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Introduction 
Question de recherche 
En 2015, 1'054 infractions au code pénal et 725 infractions à la loi sur les stupéfiants furent 
commises par des jeunes de 17 ans ou moins dans le canton de Vaud (statistique tirée du 
rapport annuel 2015 de la police cantonale vaudoise sur les statistiques de la criminalité). Ces 
chiffres, interprétés, torturés et décontextualisés par différents acteurs de la scène politique et 
médiatique, peuvent faire croire à une idée de jeunesse violente qui, au fur et à mesure, 
s’implantera dans l’esprit de tout un chacun, alors même que ces chiffres sont en forte 
diminution par rapport à 2014 (20.75% de moins pour les infractions au code pénal et 2.55% 
de moins pour les infractions à la loi sur les stupéfiants si l’on compare avec les chiffres du 
rapport SPC 2014 de la police vaudoise). De plus, le canton de Vaud étant souvent considéré 
comme un des cantons les plus violents de Suisse (bien que cette idée soit partiellement 
démentie dans le rapport annuel 2015 des statistiques policières suisses, le canton de Vaud ne 
figurant qu’au quatrième rang en nombre d’infractions au code pénal par habitant), et ce 
notamment à cause de la réputation sulfureuse de la ville de Lausanne, il n’est pas étonnant 
que la jeunesse en souffre. 
Ces statistiques nous fournissant une vision globale des comportements illégaux au niveau 
pénal, elle ne nous intéressera qu’indirectement, comme pouvant être un indice général du 
niveau de violence chez les jeunes du canton. Ce qui nous touchera plus particulièrement, 
c’est-à-dire la violence scolaire, est composée d’une multitude de gestes, de comportements, 
d’attitudes, qui sont loin, pour la plupart, de pouvoir être reportés comme violation du code 
pénal et qui pourtant sont la manifestation d’une violence latente et parfois extrême dans 
certains milieux scolaires. 
De par la manipulation médiatique dont cette violence scolaire fait l’objet, les récupérations 
politiques qu’elle subit et les nombreuses et interminables discussions dont elle est le sujet, 
cette violence en milieu scolaire va inévitablement être génératrice d’idées préconçues, d’on-
dit et de représentations au sein de la population. En effet, alors que dans certains journaux les 
articles faisant référence à la violence scolaire sont presque introuvables (nous pensons par 
exemple à L’Hebdo, au Matin ou au 24 Heures), ce qui pourrait donner à penser que 
l’environnement scolaire de la Suisse romande est calme et sans perturbations majeures, 
d’autres nous donnent une tout autre image. Prenons pour commencer un article publié dans le 
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20 Minutes du 22 septembre 2016 dont le titre est « L’école prête à donner un coup fatal à 
l’insécurité » dans lequel il est écrit que les élèves du canton de Genève pourront prendre des 
cours d’auto-défense car « trop d’entre eux vont à l’école la boule au ventre » (para. 1). Cette 
différence est encore plus frappante lorsque l’on se plonge dans les pages du journal Le 
Temps. En effet, nous y trouvons de nombreux articles faisant référence à la violence scolaire, 
comme par exemple « Les chiffres de la violence dans le milieu scolaire surprennent 
désagréablement le canton de Genève » (Gani, 2003), dont le titre suffit à résumer le contenu, 
« Mauvaise approche » (Editorial, 9 mars 2014) dans lequel il est donné l’exemple d’une 
« école en difficulté, à Lausanne. Au cœur d’un quartier populaire et métissé, des élèves 
perturbent les classes et des enseignants avouent leur épuisement, sinon leur impuissance » 
(para. 1) et bien d’autres encore. En nous penchant sur la ligne éditoriale de ce journal, 
comme écrite dans sa charte rédactionnelle (« « Le Temps » est attaché aux valeurs libérales 
fondamentales, il défend les institutions démocratiques, les droits et libertés de l’individu et 
les principes de l’économie de marché. Il veille à préserver la paix civique et la justice 
sociale, sans craindre de stimuler le débat d’opinions. Dans ce cadre, il est attaché à respecter 
l’honnêteté intellectuelle » (Charte rédactionnelle, Le Temps, Version 3.0, 2010, p.3)), nous 
observons donc l’impact que les médias ont sur les informations qu’ils transmettent, ou non, 
et les représentations qu’ils peuvent créer et véhiculer. 
Ces représentations sont notamment très vivaces quant aux causes de cette violence, 
auxquelles on lie presque tout et n’importe quoi, du contexte familial aux politiques sociales, 
en passant par les pratiques enseignantes. Nous nous intéresserons cependant à une cause 
potentielle de violence chez les jeunes et au lien qui est très souvent tissé entre elle et la 
violence scolaire ; nous voulons parler ici de l’utilisation par les élèves de jeux vidéo, et 
notamment de jeux vidéo jugés violents. 
De fait, parmi les multiples fusillades ayant eu lieu dans des campus à travers le monde, dans 
quasiment chaque cas les jeux vidéo violents furent mis en avant comme un des déclencheurs 
de cette violence. Mais la représentation des jeux vidéo comme source de violence chez les 
jeunes affecte tout aussi bien les petits délits comme le racket ou l’intimidation, que les 
violences physiques et verbales ayant lieu presque quotidiennement et pour lesquelles les 
médias violents sont souvent blâmés. 
Les enseignants étant au cœur de ces manifestations de violence scolaire, il devient dès lors 
très intéressant d’étudier  leurs représentations quant au lien causal entre utilisation de jeux 
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vidéo par les élèves et manifestations de comportements scolaires violents de la part de ces 
derniers. 
La question de recherche qui va conduire l’évolution de ce travail sera, de façon très formelle, 
la suivante : quelles représentations les enseignants de l'école obligatoire vaudoise ont-ils de 
l'influence des jeux vidéo sur la violence scolaire? 
Buts de l’étude 
En nous penchant sur la littérature traitant du problème des jeux vidéo comme déclencheurs 
potentiels de violence scolaire chez l’élève utilisateur, il ressort que très peu de recherches 
mettent en avant les idées que les enseignants s’en font. De plus, de nombreux travaux ont 
étudié les représentations globales des enseignants sur les causes de la violence scolaire, ou 
alors vont se pencher sur la violence scolaire et son lien avec les jeux vidéo en ne prenant pas 
en compte le point de vue des enseignants. 
Dès lors, il semble intéressant d’étudier quelles peuvent être ces représentations des 
enseignants, quels facteurs peuvent potentiellement avoir une influence dans leur construction 
et quelles différences nous pouvons observer en leur sein, ce qui constituera le but de cette 
étude. 
En nous basant sur les travaux déjà effectués quant aux représentations qu’ont les enseignants 
de ce qui peut être qualifié de violence scolaire et des causes pouvant la créer, nous y 
relierons ce travail en étudiant plus en profondeur un aspect de ces représentations. De fait, 
l’importance des jeux vidéo  dans les phénomènes de violence chez les jeunes étant un sujet 
du quotidien, il semble pertinent de chercher à combler, en partie, cette lacune. 
Nous nous proposons ainsi, en partant de notre question de recherche, d’explorer le lien 
pouvant exister entre certaines caractéristiques personnelles des enseignants de l’école 
obligatoire vaudoise et les différences qu’elles pourraient entrainer dans leurs représentations 
de cette relation entre utilisation de jeux vidéo et comportements violents en milieu scolaire. 
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Cadre théorique de référence 
Violence scolaire 
La violence scolaire en tant qu’objet socio médiatique 
En premier lieu, il convient de fixer un cadre à ce que nous appelons la violence scolaire. Il 
s’agit en effet d’un concept pour lequel de nombreuses interprétations sont possibles, et dont 
les limites sont floues, même pour le corps enseignant. Chaque auteur ou presque crée sa 
propre définition de ce qu’est, pour lui, la violence scolaire. 
Pour Debardieux et Fotinos (2012), la violence à l’école est constituée d’une multitude de 
faits, tels que les violences physiques et verbales, les atteintes aux biens, le harcèlement, ainsi 
que la répétition des micros violences (répétitions en termes d’auteurs, mais aussi de 
victimes). Selon ces deux auteurs, la répétition de ces actes composants la violence scolaire 
aura des effets sociaux tels que le repli sur soi des victimes, par l’angoisse provoquée et par 
déception vis-à-vis des pouvoirs publics (et donc par extension de l’autorité). Debardieux et 
Fotinos relèvent encore dans ce livre l’importance de la dégradation du climat scolaire en 
général, ainsi que de l’augmentation du sentiment d’insécurité, induits par ces phénomènes de 
violence scolaire. 
Dans son article « La violence à l’école, entre exagération et méconnaissance », Debardieux 
(2006) donne plus de précisions quant à la notion de violence scolaire que nous venons de 
voir. Il met d’abord en garde contre l’amalgame fait entre violence scolaire et violences 
extérieures, amalgame créé, selon lui, par la politique et certains praticiens. Il est important de 
son point de vue de mettre en avant la spécificité de la violence scolaire, qui est 
principalement une accumulation de petites victimisations ou délits, comme nous l’avons vu 
précédemment, qui ont lieu au quotidien, où peu s’en faut. L’importance se situe donc plus 
dans l’accumulation de ces petits actes d’agression, que dans des faits spectaculaires. Il 
précise également dans son texte en quoi la violence scolaire est une violence spécifique, et ce 
en mettant l’accent sur quatre facettes de celle-ci. En premier lieu, il note que les élèves sont 
victimes d’actes différents, que les agressions aient lieu dans le cadre scolaire (harcèlement, 
vol, extorsion, agression verbale) ou à l’extérieur (homicides ou viols). Deuxièmement, il 
relève que certaines victimisations sont spécifiques au milieu scolaire et ne se retrouvent pas à 
l’extérieur (comme les agressions à l’encontre des enseignants ou des membres de 
l’administration, ainsi que les situations inverses). Ensuite, il pointe le fait que le 
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fonctionnement scolaire est lui-même producteur de comportements délictueux, et ce sans 
influence de l’extérieure. Pour terminer, il note que les faits de violences scolaires sont 
principalement le fait de personnes internes à l’établissement (cela étant le cas dans 90% des 
cas, et une majorité des 10% restants étant constituées d’élèves renvoyés). 
Nous terminerons ce tour d’horizon en citant Mouvet, Munten et Jardon pour qui la violence 
scolaire est un « phénomène complexe impliquant différentes composantes du système 
scolaire (élèves, enseignants, institution scolaire, environnement familial et socio-
économique) en interaction aboutissant à une atteinte physique ou morale pour une des 
composantes au moins » (van Honsté, 2013, p.5). 
Après toutes ces définitions différentes, nous remarquons bien que certaines variations 
existent et peuvent modifier les conceptions des gens vis-à-vis de cette violence scolaire. Pour 
construire notre cadre conceptuel, il est important de noter qu’en plus de cela, la violence 
scolaire est un « objet socio médiatique » (p.17) comme le dit Béatrice Mabilon-Bonfils 
(2005). Nous pouvons en effet constater que la violence scolaire est un sujet qui dépend 
fortement de la médiatisation dont il est sujet.  
De plus, si nous prenons un peu de recul, nous remarquons, comme le fait Mabilon-Bonfils 
(2005), que ce concept de violence scolaire est influencé par toutes sortes de forces, qui 
cherchent à le définir selon leurs besoins. Ainsi, les politiques vont vouloir lui donner un 
impact fort, prenant en compte des événements ayant lieu tant à l’école qu’en dehors, pour 
justifier des budgets ou des idées politiques propres à leur partis. Les médias quant à eux, 
friands de scoops et d’histoires palpitantes, vont rattacher à cette notion de violence scolaire 
des faits qui, en tant que tels, ne devraient pas y être associés, et cela sans prendre en compte 
les idéaux politiques que certains des médias tendent à vouloir transmettre en plus de cela.  
Ceci est expliqué dans l’article de Dumont (2011) pour qui la violence scolaire, et sa 
définition, dépendra de la personne, ou du groupe de personnes, en parlant. Elle identifie ainsi 
dans son étude quatre types de sources différentes, ayant chacune une perception différente de 
la notion de violence scolaire. La première de ces sources est composée des médias, pour qui 
la violence scolaire se rattache principalement à des faits divers particulièrement violents, 
mais finalement relativement rares. Lors de ces récits, il sera principalement mis en avant une 
étiquette collée au jeune (son origine, son comportement de petit délinquant, son 
environnement familial défavorisé, entre autre) ou alors le quartier, voir l’école, dans lequel 
l’événement aura eu lieu, et cela en stigmatisant fortement ce lieu. La deuxième source sera 
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elle composée des associations et des experts, qui mettront eux plutôt en avant l’aspect 
relationnel de cette violence scolaire (relations entre les élèves, les familles, les enseignants et 
les directions principalement), tout en tentant de fournir des revendications quant au vécu de 
ces acteurs vis-à-vis de la violence scolaire, et des façons d’améliorer le climat de travail. 
Dumont cite encore les sources scientifiques, qui elles se concentreront en particulier sur une 
définition statistique de la violence scolaire, essayant de catégoriser un certain niveau de 
violence, dans lequel seront mesurés notamment le sentiment d’insécurité, la victimisation, 
l’indiscipline, la perception du niveau de violence dans l’école, mais en omettant la part 
d’objectivité relative aux personnes vivant ces situations de violence. Pour terminer, la 
dernière source, comme nous en avons déjà parlé, est celle composée des responsables 
politiques et des pouvoirs publics, qui eux vont se concentrer sur le financement de recherches 
scientifiques, la diffusion de certains résultats, et le soutiens de certaines revendications se 
basant, subjectivement pour la plupart, sur ces études. 
Nous remarquons donc déjà que ce concept de violence scolaire est extrêmement subjectif, 
sujet à interprétation, et pouvant faire l’objet de manipulations, et ainsi, comme le dit Pain « la 
violence scolaire semble aussi impossible à définir car il s’agit d’un phénomène de 
perception, susceptible d’interprétations personnelles, institutionnelles, politiques ; elle ne 
peut exister que si elle est définie comme telle par la personne qui la subit » (Mouvet, Jardon 
& Munten, 2000, p.15).  
L’émergence de la violence scolaire 
Nous n’allons pas, dans ce travail, directement traiter de l’influence des médias d’information 
sur les représentations de la violence scolaire, et nous devons dès lors réussir à créer un 
concept le plus objectif possible pour définir cette idée de violence scolaire. Pour ce faire, 
commençons par mettre en relief trois types de violences scolaires, comme les a classées 
François Dubet (1997), qui  identifie trois mécanismes pouvant faire émerger la violence. Le 
premier est constitué de la distance culturelle séparant le monde des enseignants, provenant en 
majeure partie d’un milieu socio-économique moyen voir élevé, du monde des élèves qui eux, 
de par la massification scolaire, proviennent de plus en plus de toutes sortes de milieux, et qui 
plus est de plus en plus de milieux populaires. 
Le deuxième mécanisme de Dubet est celui des « conduites de galère » (p.122) comme il les 
nomme. Ces conduites sont dues à un monde en crise, dans lequel les élèves doivent faire face 
à un environnement social compliqué, composé de chômage, de problèmes d’intégration pour 
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les enfants issus de l’immigration, et dans lequel les comportements d’incivilités sont plus 
fréquents. L’école ne pourra dès lors que très difficilement se prémunir contre l’invasion de 
ces violences sociales en son sein. 
En dernier lieu, il met en avant ce qu’il présente comme une « violence anti-scolaire » 
(p.123). Selon lui, l’école, et plus précisément le rapport à l’école, est elle-même créatrice de 
violence, dans le sens que pour certains élèves le rapport scolaire est en tant que tel une 
situation violente (nous pouvons penser à des situations humiliantes comme de mauvaises 
notes répétées, un redoublement, la mise à l’écart de certains enfants, ou encore des rapports 
conflictuels avec un enseignant, cette liste n’étant de loin pas exhaustive). 
Pour aller encore plus loin dans la catégorisation des causes de la violence scolaire, Béatrice 
Mabilon-Bonfils (2005) relève dans son étude quatre différentes causes dont les enseignants 
font mention pour expliquer la naissance de la violence scolaire. Ces causes sont pertinentes, 
même si elles découlent de représentations d’enseignants, car si nous les confrontons aux 
mécanismes de Dubet, nous retrouvons certaines similitudes. 
La première de ces causes est ce que Mabilon-Bonfils appelle les « causes individuelles » 
(p.127). Il s’agit de comportements, d’attitudes, propres à l’élève et générateurs de violence 
(elle cite notamment le manque d’ambition ou encore l’ignorance de la politesse et du respect 
d’autrui). 
Dans un second temps, elle catégorise ce qu’elle nomme les « causes familiales » (p.128), 
regroupant les influences négatives des parents, du climat régnant chez l’élève ou du 
comportement des parents à l’égard de l’école. 
La troisième catégorie des « causes sociales » (p.128) peut, elle, directement être rattachée au 
deuxième mécanisme de Dubet, car il regroupe toutes les causes liées à l’environnement 
social de l’élève. 
Pour terminer, Mabilon-Bonfils regroupe les « causes scolaires » (p.128) qui font référence à 
l’implication de l’école et de ses représentants en tant que créateurs de violence, tout comme 
Dubet le fait dans son troisième mécanisme. 
Il sera intéressant dans notre étude de voir où, à travers ce cadre théorique, les enseignants 
placent-ils les jeux vidéo et leur influence sur la violence scolaire, quelle importance ils leur 
donnent, et pourquoi.  
11 
 
Les manifestations de la violence scolaire 
Nous avons donc maintenant un cadre pour l’émergence de la violence scolaire purgé des 
influences médiatiques, et politiques, qui pourraient encombrer notre idée des provenances de 
cette violence. A présent, penchons-nous sur les manifestations de ladite violence scolaire. 
A nouveau, tant les médias d’information que les forces politiques rattachent de façon quasi 
quotidienne des éléments divers et variés à ce concept de violence scolaire, selon les buts 
qu’ils désirent atteindre, et en créant ainsi des déformations des représentations communes. 
En nous penchant une fois encore sur les travaux de Béatrice Mabilon-Bonfils (2005), nous 
pouvons observer que trois grandes catégories de violence scolaire existent selon les 
enseignants. 
La première est la violence envers le matériel. Il va s’agir ici de dégradations du matériel 
scolaire, de tags, de casses ou de tous autres actes visant à détruire du matériel en lien avec 
l’école. 
Une deuxième catégorie va regrouper en son sein les violences verbales. Nous y retrouverons 
les différentes injures (envers des camarades ou des enseignants), les refus de se soumettre à 
l’autorité, le harcèlement, le mobbing, les menaces ou encore tous les comportements pouvant 
de près ou de loin être rattachés à de l’insolence. 
En dernier lieu, les enseignants vont mettre en avant les violences physiques, qui constitueront 
la troisième catégorie de violence scolaire. Ils y regroupent par exemple les bagarres, le 
racket, le vol et toutes les agressions de manière générale. 
Ces quatre causes de la violence et trois catégories de manifestations vont servir de cadre à 
cette étude pour mesurer les représentations des enseignants vaudois de l’école obligatoire 
quant à l’influence des jeux vidéo sur la violence scolaire. Ce cadre théorique permettra de 
tester si les répondants ont vécu certaines expériences de violence scolaire durant leur 
carrière, et de vérifier si cette confrontation à la violence scolaire se répercutera dans les 
représentations que ces derniers se font du lien causal entre jeux vidéo et violence scolaire. 
A nouveau, il sera dès plus intéressant de chercher à comprendre quel lien il existe, pour les 
enseignants, entre l’utilisation des jeux vidéo et ces diverses formes de violence, pour 
déterminer si, d’après eux, les jeux vidéo auront plus d’impact sur une manifestation que sur 
une autre. 
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Caractéristiques personnelles des enseignants 
Caractéristiques générales 
Maintenant que nous avons fixé un cadre à ce que nous entendons par violence scolaire, il 
convient de fixer quelles informations nous entendons rattacher au concept de caractéristiques 
personnelles des enseignants. Pour se faire, nous nous baserons une fois encore sur les travaux 
de Béatrice Mabilon-Bonfils (2005) dans lesquels elle caractérise le profil enseignant par une 
série de trois questions, auxquelles nous rajouterons celles qui nous sembleront pertinentes. 
La première question posée consiste à savoir « quel est le plus haut diplôme atteint par l’un ou 
l’autre des parents » (p.123) de l’enseignant. Grace à cette question, nous serons en mesure de 
déterminer le milieu social dans lequel l’enseignant a évolué au cours de son enfance et 
d’inférer dans quel contexte socio-économique il a été élevé. 
Deuxièmement, elle demande à l’enseignant quelle discipline ce dernier enseigne. Nous 
ajouterons dans notre étude le degré auquel il enseigne, afin de percevoir, si tel est le cas, une 
différence quant à la matière enseignée ainsi qu’à l’âge des élèves auxquels cette dernière est 
enseignée. 
La dernière question de catégorisation de Mabilon-Bonfils consiste à connaître le sexe du 
répondant, afin de déterminer si ce dernier aura une influence sur les perceptions de 
l’enseignant. 
Attitudes face aux jeux vidéo 
Nous partirons également du rapport de Kearney, Van der Berghe et Wastiau sur l’usage des 
jeux électroniques en classe (2009) pour catégoriser l’attitude des enseignants par rapport aux 
jeux vidéo, tout en donnant une tournure plus générale à ces questions qui étaient orientées 
pour les jeux éducatifs dans ce rapport. Nous nous intéresserons donc à l’intérêt des 
enseignants pour les jeux vidéo, à l’utilisation qu’ils en font ainsi qu’au niveau de compétence 
qu’ils jugent en avoir. 
La vision du monde du répondant 
Nous ajouterons encore à ces descriptions un indice qu’Anderson et Dill (2000) nomment 
« World View » (p.778). Pour catégoriser cette vision du monde du répondant, ces deux 
chercheurs partagent leurs questions en deux catégories. 
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La première, appelée « Crime likelyhood » (p. 778), va chercher à mesurer la vision du 
répondant face à la probabilité d’être confronté à certains crimes comme le vol à main armée, 
l’agression physique, le viol et le meurtre. 
Dans un second temps, Anderson et Dill cherchent à mesurer, grâce à leur indice « Safety 
feelings » (p.778), le sentiment de sécurité qu’une personne peut éprouver à marcher seule de 
nuit dans un quartier de banlieue ou sur le campus, cette étude étant menée auprès d’étudiants. 
Dans notre cas, nous chercheront à savoir si les répondants se sentent en sécurité en centre-
ville, plutôt que sur un campus. 
Grâce à ces éléments, nous formerons le concept de caractéristiques personnelles que nous 
rattacherons à nos répondants afin de déterminer si un, ou plusieurs, de ces éléments ont un 
effet sur les représentations que les enseignants ont de la relation entre jeux vidéo et violence 
scolaire. 
Jeux vidéo 
Catégories de jeux vidéo 
Ce travail portant sur les représentations des enseignants concernant le lien entre jeux vidéo et 
violence, il convient de fixer dans un premier temps ce que nous entendrons par jeu vidéo 
violent. 
L’éventail des jeux vidéo présent sur le marché est aujourd’hui plus étendu qu’il n’a jamais 
été. La majorité des jeunes de 12 à 19 ans en Suisse y jouent, puisque, selon l’étude JAMES 
2014 publiée par la Haute école des sciences appliquées de Zurich, deux tiers des jeunes 
Suisses y jouent (cette statistique s’élevant même à 77% pour les jeunes romands). Avant 
même de définir ce qu’est la violence d’un jeu, commençons par catégoriser les jeux vidéo en 
fonction de leur contenu, afin d’effectuer un premier tri. Nous suivrons pour se faire les 
différentes catégories établies par le système PEGI (pour Pan European Game Information, ou 
système européen d’information sur les jeux en français) : 
 Jeux d’action et d’aventure 
 Jeux d’aventure 
 Jeux massivement multi-joueurs (MMO) 
 Jeux de plates-formes 
 Puzzles 
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 Jeux de rôle 
 Jeux de course 
 Rythme et danse 
 Shoot’em Up 
 Jeux de simulation 
 Sports 
 Jeux de stratégie 
La violence dans les jeux vidéo 
Ces catégories nous permettent un premier regroupement des différents jeux vidéo présents 
sur le marché, cependant il reste difficile de dire où se trouve la limite entre jeux violents et 
jeux non violents. En effet, s’il est clair qu’un jeu tel que Mortal Kombat, où le but est 
strictement défini comme étant de mutiler et de tuer son adversaire, peut être considéré 
comme un jeu violent, qu’en est-il d’un jeu comme Pokémon, où le but est de faire combattre 
jusqu’au K.O. de petits monstres au design cartoonesque ? 
Pour réussir à cerner ce qu’est réellement un jeu violent, partons des symptômes que 
l’exposition d’un tel jeu a sur le joueur, cela nous permettra dans un second temps de 
comprendre quels jeux peuvent potentiellement induire de telles répercussions, et donc de 
déterminer lesquels peuvent être considérés comme violents. Dans une étude publiée en 2001, 
Craig Anderson et Brad Bushman établissent grâce à une méta-analyse de la littérature 
scientifique une liste de modifications physiologiques et comportementales d’un individu 
exposé à de la violence à travers un jeu vidéo. Cette liste comporte l’augmentation des 
comportements agressifs chez l’individu, la diminution des comportements pro-sociaux, 
l’augmentation de pensées agressives ainsi qu’une augmentation de l’excitation physiologique 
du joueur. 
Anderson et Bushman débouchent de fait sur la définition de média violent suivante, que nous 
pouvons inférer aux jeux vidéo :  
 « Les médias violents sont ceux qui représentent des tentatives intentionnelles par des 
individus de faire du mal à d’autres. Un « individu » peut être un personnage de dessin animé 
non-humain, une personne réelle, ou n’importe quoi entre les deux. De fait, des dessins 
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animés traditionnels du samedi matin (par ex. Super-Souris ou Bip Bip et Coyote) sont 
remplis de violence. »
1
 (p. 354) 
Le système PEGI 
Le système PEGI, que nous utiliserons comme référence tout au long de ce travail, pose cinq 
limitations d’âge en fonction du contenu des jeux, ainsi que huit descripteurs, sous formes de 
pictogrammes, servant à justifier l’attribution d’une catégorie d’âge au jeu concerné. 
Tout d’abord, les descripteurs sont les suivants : violence, langage grossier, peur, sexe, 
drogue, discrimination, jeux de hasard, en ligne. Ces descripteurs sont représentés par les 
pictogrammes suivants : 
 
Figure 1 Tirée de http://www.pegi.info/fr/index/id/75/ 
Les jeux sont ensuite classés dans les catégories PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16 ou PEGI 
18, selon leur contenu et la catégorie d’âge pour laquelle ils sont appropriés. 
 
Figure 2 Tirée de http://www.pegi.info/fr/index/id/75/ 
Différents niveaux de violence apparaissent en regard de ces classifications, et ce dès la limite 
PEGI 3. Dans cette catégorisation, il est fait mention d’une certaine violence dans un contexte 
comique, telle celle de Bip Bip et Coyote que nous mentionnions plus tôt, cependant il doit 
être clair qu’il s’agit de personnages imaginaires n’ayant aucun lien avec une quelconque 
réalité. 
A partir de la limite PEGI 12, la violence devient soit plus graphique mais concernant des 
personnages imaginaires, soit non graphique mais touchant cette fois des personnages 
                                                             
1 « Violent media are those that depict intentional attempts by individuals to inflict harm on others. An 
“individual” can be a nonhuman cartoon character, a real person, or anything in between. Thus, traditional 
Saturday-morning cartoons (e.g., “Mighty Mouse,” “Road Runner”) are filled with violence.” 
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humains ou des animaux. Dès que cette violence envers des personnages humains prend une 
tournure proche de la réalité, ainsi que l’apparition de contenu à caractère sexuel, d’activités 
criminelles et d’usage de tabac et de drogue, le jeu tombera dans la catégorie PEGI 16. 
Pour qu’un jeu soit classifié PEGI 18, la violence qui y est dépeinte doit être crue ou inclure 
des éléments spécifiques de violence (selon PEGI, la violence crue se définit comme 
provoquant une réaction de dégout chez la personne y étant confrontée). 
Ainsi donc, on remarque qu’aucune de ces classes n’est épargnée par une certaine forme de 
violence, même la catégorie PEGI 3, qui pourtant fait office de catégorie tout public. PEGI 
fournit les statistiques suivantes concernant la répartition de ces jeux au sein de son rapport 
annuel de 2013 : 
 
Tableau 1 Tiré de https://issuu.com/pegi/docs/annual_report2013?e=1450907/7758375, page 15 
On remarque ainsi que seul 6.2% des jeux publiés depuis l’introduction du système PEGI en 
avril 2003 contiennent une violence extrême (au sens large du terme violence), bien que ce 
chiffre augmente de 3.5 points sur les jeux publiés en 2013 uniquement. Cependant, si l’on 
fait la distinction entre forte et faible violence (la forte violence étant présente dès PEGI 12), 
le taux de jeux à contenu fortement violent s’élève à 40.7% au total, et 45.5% en 2013. 
Cette omniprésence de la violence est encore plus flagrante lorsque l’on se penche sur la 
distribution des descripteurs dans les jeux vidéo, dont PEGI nous fournit également les 
statistiques dans son rapport annuel de 2013. 
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Tableau 2 Tiré de https://issuu.com/pegi/docs/annual_report2013?e=1450907/7758375, page 16 
 La violence est de très loin le contenu le plus mis en évidence, puisque près de 60% des jeux 
en contiennent. De plus, il est intéressant de remarquer que la catégorie d’âge présentant le 
plus grand nombre de jeux ayant un contenu jugé violent est PEGI 7, qui pourtant s’adresse à 
un public jeune. 
Nous possédons à présent un cadre claire de ce que nous entendrons par violence d’un jeu, 
ainsi que la répartition et la présence de cette violence au sein des jeux vidéo présents sur le 
marché. Il sera dès lors intéressant de comparer ce qu’est un jeu violent pour les enseignants, 
par rapport aux descriptions et classifications officielles, afin de déterminer leurs 
représentations de quels types de jeux vidéo pourraient avoir une influence sur des 
comportements de violence scolaire. 
Les aspects bénéfiques des jeux vidéo 
Il serait cependant faux de ne se concentrer qu’uniquement sur le côté négatif des jeux vidéo 
et des idées qu’ils véhiculent. Il se peut en effet que les enseignants aient certaines 
représentations positives de l’impact des jeux vidéo sur les comportements scolaires des 
enfants, car comme le dit Mouchabac (2008) bien que la violence dans les jeux vidéo soit 
indéniable, il existe également des aspects positifs dans ces derniers, comme une possibilité 
d’entraînement spécifique à un métier, certaines vertus éducatives, voir même, selon lui, 
thérapeutiques. Il semble dès lors important d’approfondir ces aspects positifs des jeux vidéo, 
afin d’être en mesure d’apporter un cadre à ces représentations positives, comme nous l’avons 
fait pour celles négatives. 
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Au vu de la littérature actuelle, ces aspects positifs peuvent se regrouper en quatre catégories : 
bénéfices physiologiques, bénéfices psychologiques, bénéfices sociologiques et bénéfices 
éducatifs. 
En ce qui concerne les bénéfices physiologiques, nous nous concentrerons principalement sur 
les travaux de C.J. Ferguson (2007) dans lesquels il met en avant une augmentation des 
capacités visuo-spatiales chez les utilisateurs de jeux vidéo. Ces capacités sont définies de la 
façon suivante par le site happyneuron.fr : 
 « Les fonctions visuo-spatiales permettent de s’orienter dans l’espace, de percevoir les 
objets de notre environnement et de les organiser en une scène visuelle cohérente, d’imaginer 
mentalement un objet physiquement absent. L’imagerie mentale, par exemple, intervient 
activement dans les processus de pensée, dans le rêve, dans la résolution de problèmes 
(comme le calcul mental), dans l’anticipation des évènements (comme dans le jeu d’échecs), 
dans la mémorisation (des itinéraires par exemple), dans la compréhension d’une description 
verbale, dans le raisonnement, dans la reconnaissance d’objets présentés dans des orientations 
inhabituelles… » 
Les bénéfices psychologiques sont, quant à eux, référencés (en partie) dans les travaux de 
Schmoll (2003), pour qui les jeux vidéo violents peuvent permettre à l’utilisateur d’exprimer 
des pulsions violentes dans un environnement virtuel, de se défouler, de retrouver une certaine 
confiance en soi, d’exprimer sa frustration, son anxiété et sa colère et de relativiser la réalité. 
D’autres bénéfices de ce type peuvent se trouver dans le rapport de Kearney et al. sur l’usage 
des jeux électroniques en classe (2009). Ces bénéfices, principalement d’ordres cognitifs et 
métacognitifs, sont la variabilité des types d’intelligence mis en action (comme la logique ou 
la linguistique spatiale), la dynamisation de l’intelligence ou encore la prise de conscience des 
stratégies utilisées. 
Toujours dans cette étude de 2003, Schmoll relève plusieurs bénéfices sociologiques de 
l’utilisation de jeux vidéo, notamment violents. Il note par exemple l’intégration sociale 
résultant des parties multi-joueurs, les échanges de paroles sur ce thème, l’atmosphère de 
compétition amicale, la création d’une forme spontanée de socialisation dans les jeux en ligne 
massivement multi-joueurs, l’entrainement de compétences de communication et de 
négociation, et plus globalement un apprentissage de la sociabilité pour les joueurs. 
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Pour terminer, les bénéfices éducatifs sont évoqués dans le rapport de Kearney et al. (2009) 
qui mettent en avant certains avis des enseignants avec lesquels ils ont travaillés. Nous 
noterons principalement l’accroissement de la motivation chez l’élève, le soutien aux élèves 
en difficulté, l’augmentation des compétences personnelles (comme l’initiative et l’endurance 
par exemple), des compétences intellectuelles (résolution de problème notamment), des 
compétences en TIC, des compétences critiques et de la compréhension de la matière qui sont 
pour nous les éléments les plus pertinents aux vues de notre étude. 
Nous testerons ainsi les représentations qu’ont nos répondants par rapport à ces aspects 
positifs des jeux vidéo, notamment violents, pour être en mesure de comprendre s’ils 
pourraient contrebalancer certaines représentations négatives que les enseignants auraient de 
l’influence des jeux vidéo sur la violence scolaire. 
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Méthode de recherche 
Hypothèses de travail 
Pour répondre à notre question de recherche et mener ce travail à bon port, nous aurons 
comme objectif de valider, ou d’infirmer, deux hypothèses de recherches différentes. 
La première hypothèse que nous faisons est qu’un enseignant ayant été confronté une, ou 
plusieurs, fois à des situations de violences scolaires n’aura pas les mêmes représentations de 
l’influence des jeux vidéo sur la violence scolaire qu’un enseignant n’y ayant jamais été 
confronté. 
Dans un second temps, nous vérifierons la véracité de notre hypothèse déclarant que certaines 
caractéristiques personnelles de l’enseignant ainsi que sa vision du monde auront un effet sur 
les représentations de ce dernier par rapport à l’influence des jeux vidéo sur la violence 
scolaire. 
Ces deux hypothèses constitueront le fil rouge de cette étude et seront à la base de l’enquête 
qui fut menée auprès des enseignants vaudois de l’école obligatoire. Grace aux résultats de 
l’analyse nous serons, nous l’espérons, en mesure de donner une réponse à notre question de 
recherche et d’ouvrir la discussion aux implications qui en découleront. 
Description de la démarche expérimentale 
Population étudiée 
Lors de cette étude, le but premier est de mettre en lumière les représentations des enseignants 
de l’école obligatoire vaudoise ; ainsi, la population cible sera composée de ces enseignants 
sans distinction d’âge, de sexe, d’expérience ou autre. 
Pour atteindre cette population, l’enquête fut distribuée en plusieurs étapes. La première de 
ces étapes fut de faire parvenir le lien du questionnaire à des connaissances proches dans le 
domaine de l’enseignant, afin de vérifier que ce questionnaire était compréhensible et reflétait 
correctement l’avis des sondés, ce qui fut le cas. 
Une fois cette vérification effectuée, et l’outil donnant satisfaction, le lien du sondage fut 
posté par la direction sur la page Educanet de l’établissement secondaire de Pully où le lien 
fut à disposition du corps enseignant. Le sondage fût également distribué par la suite aux 
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enseignants de l’établissement secondaire de Moudon et environ, où un message électronique 
fût envoyé, en passant par la direction de l’établissement, au corps enseignant. 
Pour terminer, le lien du sondage fût envoyé, par message électronique, aux étudiants des 
didactiques de citoyenneté et de mathématiques de la Haute Ecole Pédagogique de Lausanne, 
et ce en passant par les didacticiens respectifs qui transmirent le lien du sondage auxdits 
étudiants. 
Outils 
Pour réaliser ce travail, un questionnaire en ligne de cinquante-sept questions, réparties en 
huit rubriques, fut créé sur la plateforme Google Forms. La première de ces rubriques était 
constituée de cinq captures d’écran de jeux vidéo se trouvant parmi les plus souvent cités par 
les jeunes Suisses selon le rapport JAMES (2014) (il s’agissait dans l’ordre de Call of Duty, 
Gran Theft Auto V, Minecraft, Super Mario et Fifa). Pour chacun de ces jeux, et ce sans avoir 
donné le nom du jeu au répondant, il fut demandé de donner cinq mots clefs représentant ce 
que cette image évoquait chez le répondant. 
Dans un second temps, il fut donné les noms des jeux précédents (dans un ordre différent pour 
qu’il ne puisse pas y avoir d’association directe entre le descriptif donné dans cette rubrique et 
l’image présentée en amont) ainsi qu’un descriptif du jeu. Il fut ensuite demandé au répondant 
s’il connaissait ce jeu et s’il y avait déjà joué, son avis sur la violence de ce jeu, la restriction 
d’âge qui devrait selon lui s’appliquer à ce jeu et lequel, ou lesquels, des avertissements PEGI 
devraient figurer sur la jaquette de ce jeu. Ces deux premières rubriques vont ainsi servir à 
fixer le niveau d’affinité du répondant avec les jeux vidéo, ainsi que sa vision de la violence 
d’un jeu vidéo. 
Au cours de la troisième rubrique de ce sondage, nous tentons de mesurer la représentation du 
répondant quant à l’influence des jeux vidéo sur les comportements des joueurs. Une première 
question fut posée pour connaître l’avis du répondant sur l’impact des jeux violents, puis des 
jeux non violents sur différentes caractéristiques d’un jeune y jouant (ses comportements 
agressifs, ses relations sociales, ses pensées agressives, son excitation psychologique, ses 
résultats scolaires et ses capacités intellectuelles en général). Une deuxième question fût posée 
pour connaître la représentation du répondant quant à l’effet des différents contenus violents 
comme décrit par le système PEGI sur les comportements violents de jeunes y étant exposés. 
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La rubrique suivante, nommée « votre expérience de la violence scolaire » fut mise à profit 
pour classifier les répondants selon, logiquement, leur expérience de la violence scolaire. 
Dans cette rubrique, il fut demandé aux répondants de juger de la fréquence de divers 
événements violents (violence envers le matériel, violence verbale, violence physique, 
violence psychologique, violence sexuelle) dans trois situations différentes : dans leur 
établissement en général, dans la situation où ils ont dû intervenir en tant que tierce personne 
et dans la situation où ils furent directement impliqués. Pour chaque situation, les répondants 
pouvaient, de manière facultative, donner un ou deux exemples d’événements qu’ils auraient 
déjà vécus. Pour clore cette rubrique, il fut demandé au répondant de juger de l’importance du 
lien entre utilisation de jeux vidéo par l’élève et les différentes formes de violence 
précédemment citées, que ce soit contre un autre élève ou contre un enseignant, puis, s’il le 
désirait, expliquer succinctement quel est l’impact général des jeux vidéo sur la violence 
scolaire. 
Comme nous avons pu le voir dans le cadre conceptuel de cette étude, la notion de violence 
scolaire est extrêmement subjective. La cinquième rubrique de ce questionnaire fut ainsi 
constituée de six petites situations fictives pouvant arriver dans un établissement scolaire. 
Pour chacune de ces situations, il fut demandé au répondant de juger de la violence de cette 
situation, de l’importance de stopper cette situation immédiatement, de la banalité de cette 
situation dans le cadre scolaire, de la possibilité d’éviter ce genre de situation ainsi que de la 
nécessité de prévenir la police lors de cet événement. Grâce à cette rubrique, nous fûmes dans 
la possibilité de classer les répondants selon leur degré de sensibilité par rapport à la violence 
scolaire. 
La rubrique suivante fut consacrée à fixer la vision du monde comme décrite par Anderson et 
Dill (2000). Il fut dans un premier temps fixé la probabilité de crime comme vue par le 
répondant, puis son sentiment de sécurité. 
La dernière rubrique de ce questionnaire, inspirée du cadre conceptuel fixé précédemment, fut 
mise à contribution pour classer les répondants selon leurs caractéristiques personnelles. 
Ainsi, il fut fixé leur intérêt pour les jeux vidéo à titre privé et professionnel, leur niveau de 
maîtrise des jeux vidéo, le plus haut diplôme atteint par un de leur parent, la ou les disciplines 
qu’ils enseignent et à quel degré ils enseignent, le nombre d’années d’expérience de 
l’enseignement qui est le leur, le district vaudois dans lequel ils enseignent, leur âge et leur 
sexe. 
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Biais de l’expérimentation 
Le principal biais de cette expérimentation est la composition des répondants. En effet, cet 
échantillon n’est pas représentatif des enseignants de l’école obligatoire vaudoise. Le plus 
frappant est la distribution des répondants dans les différents degrés d’enseignement : aucun 
répondant n’enseigne aux niveaux 1 à 4 Harmos, seul 3.4% des répondants ont des périodes 
d’enseignement à des élèves entre la 5ème et la 8ème année Harmos, alors que 100% des 
répondants ont des périodes d’enseignement au secondaire I. Les résultats ne sont donc  
absolument pas représentatifs de la distribution réelle dans le canton de Vaud, cela venant 
essentiellement des contraintes liées à la réalisation de ce mémoire, selon lesquelles il n’est 
possible de solliciter que les établissements de stage et les étudiants de la HEP. 
Un autre biais, induit par les réponses d’étudiants HEP, est la sur représentation d’enseignants 
peu expérimentés dans les répondants (graphique en annexe, Figure 12). Si l’on se penche sur 
cette distribution, on remarque que 58.6% des répondants ont moins de 5 ans d’expérience de 
l’enseignement, alors que seulement 17.2% des répondants ont plus de 15 ans d’expérience. 
Nous pouvons également observer une non représentativité de la distribution des répondants 
parmi les disciplines enseignées (distribution complète dans le Tableau 13 en annexe). De fait, 
certaines disciplines comme les arts visuels et la musique (enseignés par 0% des répondants) 
ou l’éducation physique et sportive (enseignée par seulement 3.4% des répondants) sont en 
sous-représentation flagrante,  alors que d’autres branches, comme par exemple les 
mathématiques (enseignées par 51.7% des répondants), sont, elles, sur représentées. 
Il peut également exister un biais au niveau de la distribution géographique des répondants 
(Figure 13 en annexe). Bien que pour certains districts les résultats soient satisfaisants, comme 
pour le district de Lausanne (20.93% de la population du Canton de Vaud en 2014 selon 
Wikipédia, et 20.7% dans nos répondants) ou celui de Lavaux-Oron (7.7% de la population du 
Canton de Vaud en 2014 selon Wikipédia, et 6.9% dans nos répondants), d’autres districts 
sont relativement éloignés de la réalité, comme le district de la Broye-Vully (5.38% de la 
population du Canton de Vaud en 2014 selon Wikipédia, et 31% dans nos répondants). 
Un biais pourrait également émerger du fait que les conditions dans lesquels les répondants se 
sont penchés sur ce questionnaire n’étaient en aucun cas contrôlées car ce questionnaire était à 
disposition sur internet. Nous pouvons, par exemple, observer une grande disparité des heures 
auxquelles les réponses ont été soumises, puisque ces dernières vont de 8h32 à 23h39, et en 
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plus de cela, rien ne nous permet de savoir dans quel type d’environnement le questionnaire a 
été réalisé, ni combien de temps le répondant à pris pour y répondre. Il est donc possible que 
l’implication ou la concentration des répondants (et donc la profondeur et la précision de leurs 
réponses) varient de l’un à l’autre. 
Une autre source de biais possible pourrait être l’absence d’entretiens préalables avec des 
enseignants avant de créer le questionnaire. Il est ainsi possible que certaines pistes n’aient 
pas été creusées alors qu’elles auraient pu amener un éclairage différent sur les questions de 
ce travail. 
 
  
25 
 
Résultats de l’analyse 
La première hypothèse de cette recherche est de vérifier si un enseignant ayant été confronté 
une, ou plusieurs, fois à des situations de violences scolaires n’aura pas les mêmes 
représentations de l’influence des jeux vidéo sur la violence scolaire qu’un enseignant n’y 
ayant jamais été confronté. 
Avant d’établir une distinction entre ces deux populations, penchons-nous sur l’avis général 
des répondants quant à l’impact des jeux vidéo sur les différents comportements d’un jeune 
comme listés par Anderson et Bushman (2001) (Tableau 14 en annexe). Nous observons, en 
moyenne, que les répondants pensent que les jeux vidéo non violents ont un léger impact 
bénéfique sur les comportements d’un jeune y jouant (impact perçu de 0.14, sachant qu’un 
impact de -2 correspond à un fort impact négatif alors qu’un impact de 2 correspond lui à un 
fort impact bénéfique) alors que les jeux vidéo violents sont, eux, perçus comme ayant un 
faible impact négatif (impact perçu de -0.99). La différence entre ces deux moyennes étant 
significative à un seuil de confiance de 99% (t = 8,06 avec un degrés de liberté supérieur à 
120), nous pouvons en retirer que les répondants ont, globalement, un avis moins bon des jeux 
vidéo violents, qu’ils perçoivent comme ayant un impact négatif sur le comportement des 
jeunes, principalement au niveau de leurs relations sociales (-1.29), mais également au niveau 
de leurs pensées agressives (-1.15) ou même de leurs comportements agressifs (-1.08). En 
revanche, ils ont, en moyenne, un jugement favorable quant à l’impact de jeux vidéo non 
violents sur ces mêmes pensées agressives (0.43) et comportements agressifs (0.44), ce qui 
rejoint le travail de Mouchabac (2008) pour qui certains aspects positifs existent dans 
l’utilisation de jeux vidéo, puisque l’on voit également que les enseignants donnent une 
influence positive sur les capacités intellectuelles aux jeux vidéo. Nous pouvons déjà voir que 
le problème pour les répondants semble être le contenu des jeux vidéo, plutôt que les jeux 
vidéo eux-mêmes. 
En nous penchant sur les représentations des répondants quant à l’impact des différents 
contenus des jeux vidéo violents comme listés par le système PEGI (Tableau 15 en annexe), 
nous remarquons que plusieurs contenus semblent particulièrement importants aux yeux des 
sondés. Il est observable que la discrimination (impact de -1.44, un impact de -2 représentant 
un fort effet de renforcement, alors qu’un impact de 2 représente lui un fort effet 
d’apaisement), le langage grossier (-1.41), la violence (-1.38) et le sexe (-1.17) ont les plus 
forts impacts sur la propension des jeunes à la violence selon les répondants. Cette vision est 
26 
 
principalement problématique pour les contenus violents et le langage grossier car, si l’on se 
réfère au Tableau 2 présenté précédemment, ces contenus étaient, en 2013, présents dans 
respectivement 22% et 59% des jeux proposés sur le marché (tandis que le sexe ne figurant 
que dans 3.5% des jeux proposés en 2013, cela ne pose que peu de problème dans le cas 
présent). Il est à noter que, bien que les impacts des jeux de hasard (-0.58) ou de la peur (-
0.84), par exemple, soient plus faibles, tous contenus faisant l’objet d’un avertissement aura 
pour effet de renforcer la propension à la violence des jeunes selon nos répondants. 
Nous avons, de plus, demandé aux enseignants, lors du questionnaire, de répondre à la 
question « Pourriez-vous, de manière succincte, expliquer quel est selon vous l'impact des 
jeux vidéo sur la violence scolaire en général? ». Nous citerons ici quelques exemples 
représentatifs des réponses obtenues afin de clarifier le positionnement obtenu 
précédemment : 
« A mon avis elle est secondaire. Je pense que c'est en premier lieu l'éducation des enfants 
qui a un impact sur la violence scolaire et qu'il y a une corrélation. Les parents n'éduquant 
pas leur enfant à l'utilisation des jeux vidéo, leur permettant d'utiliser n'importe quel jeu 
n'importe quand, font qu'ils sont violents de manière générale. » 
« Peut servir de défouler [sic] voire de méthode pédagogique, mais doit rester sous un 
contrôle strict [sic]. » 
« Beaucoup d'élèves ont de la peine à faire la différence entre monde réel et monde virtuel, 
donc ils continuent la violence qu'ils vivent dans leurs jeux. » 
« Selon moi même un jeu violent n'amène pas forcément à la violence l'élève sait faire la part 
des choses et distinguer le virtuel du réel. » 
« Les jeux peuvent être un renforcement de la violence de l'élève, mais pas un élément 
déclencheur. De plus certains dépeignent un monde sombre et sans avenir ce qui augmente 
encore le sentiment qu'on n'a rien à perdre, et rien à gagner en étant "sympa". » 
« Ils ont peu d'impact mais peuvent influencer/initier certains comportements déplacés. » 
« Je pense que des élèves violents possèdent déjà un profil ou une situation de vie qui les 
amène [sic] à de tels actes. Les jeux vidéo violents peuvent attiser ces comportements, mais 
généraliser le phénomène est pour moi absurde: il y a des profils à risque, mais tous les 
enfants n'en sont pas. » 
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« Impact extrêmement faible, voire inexistant (il y a des raisons préexistantes aux 
comportements violents d'un élève, le jeu vidéo n'ont [sic] pas de lien avec la naissance de ces 
comportements). » 
« La question est très générale, l'impact peut être différent, cela dépend de la personne, de 
l'usage qui fait des jeux vidéo [sic], du milieu social. Les jeux vidéo ne sont pas la cause 
unique. » 
A la lecture de ces réponses, il est frappant de voir la grande divergence de certains points de 
vue par rapport à d’autres. De fait, certains enseignants semblent avoir une représentation de 
l’impact de l’usage de jeux vidéo par un jeune sur ses dispositions à la violence scolaire 
diamétralement opposée à celle d’autres collègues. En revanche, nous pouvons noter que pour 
plusieurs des enseignants interrogés, un profil préexistant de l’élève existe et prédisposerait ce 
dernier à la violence scolaire. Il existerait donc, pour nos répondants, des facteurs plus larges 
pouvant mener à des comportements de violence scolaire et qui pourraient s’apparenter aux 
causes individuelles décrites par Mabilon – Bonflis (2005). Il devient donc intéressant de 
tenter de comprendre quels facteurs peuvent être à l’origine de ces différences d’opinions que 
nous avons observées. 
Regardons donc, pour commencer, si une différence dans ces représentations existe entre 
enseignants ayant, d’après leurs dires, vécu une grande confrontation à la violence scolaire, et 
les autres. Si nous nous penchons en premier lieu sur la perception de la violence ayant lieu au 
sein de l’établissement dans lequel le répondant travaille, nous remarquons que, en moyenne, 
nos répondants travaillent dans des établissements dans lesquels la violence apparait, en 
moyenne, très rarement à parfois (moyenne de 1.64, une valeur de 0 correspondant à jamais, 1 
à très rarement, 2 à parfois et 3 à souvent). Nous citerons ici quelques réponses que nous 
avons reçues, afin que le lecteur puisse se rendre compte du type d’événements auquel 
certains répondants ont pu être confronté : 
« Un élève ayant frappé un camarade à coups de poings et de pieds jusqu'à ce qu'un 
enseignant le maîtrise physiquement. Un élève ayant insulté et menacé une enseignante "sale 
pute, je vais te buter". » 
« Surveillance d'un tournoi de gym, avec des élèves qui n'étaient pas les miens. Beaucoup de 
violence verbale et de tension ressentie. Je n'avais aucun impact sur eux. » 
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« Bagarre entre des élèves dans couloirs [sic] avec un coup de poing qui a laissé des traces, 
conflit entre un garçon et une fille basé sur faux récit de relation sexuelle entre eux (fille 
choquée et fâchée, problème de communication surtout). » 
« Elève qui empoigne un prof et tous les autres qui s'enflamment - Elève qui fracasse la 
voiture d'un prof à coups de pied - Elève qui cassent les dents d'un autre sans raison. » 
« Un élève a eu des propos racistes en classe et lors d'un test sur les ethnies new-yorkaises. » 
Bien d’autres réponses font également état de violences physiques, d’insultes, de harcèlement 
entre élève, de dégradation… Ces citations donnent donc une idée globale du type 
d’événements auquel les enseignants ont été confronté et qu’ils qualifient de violence scolaire. 
Il est important de mettre en évidence que nos répondants semblent être au clair sur quels 
types d’événements peuvent être classifiés comme faisant partie d’une violence scolaire et ne 
tombent pas dans le piège de l’amalgame fait entre violences scolaires et violences extérieures 
décrit par Debardieux (2006). Nous pouvons ainsi nous fier à notre échantillon car les 
réponses seront basées sur une définition correcte de la violence scolaire et de ce qui entre ou 
non dans ce concept. 
Nous pouvons approfondir cela en séparant les différents types de violence selon la taxonomie 
de Mabilon – Bonfils (2005) définie précédemment et complétée par nos soins (Tableau 16 en 
annexe). Il ressort de ce tableau qu’un seul type de violence scolaire est jugé comme se 
produisant plus que parfois : il s’agit de la violence verbale. 
Comparons maintenant les représentations de l’influence des jeux vidéo sur la violence 
scolaire en fonction de l’expérience, au sein de leur établissement, de la violence scolaire des 
répondants (Figure 14 en annexe). Nous observons une corrélation entre l’expérience de la 
violence du répondant au sein de son établissement et sa représentation du lien entre 
utilisation d’un jeu vidéo violent par un jeune et comportements violents par un facteur de -
0.184. Ainsi donc, plus le répondant sera exposé à des situations de violence dans son 
environnement professionnel, plus il aura tendance à penser que l’usage de jeux vidéo 
violents par un jeune aura comme répercussion une hausse du niveau de violence scolaire. 
Cependant, le R
2
 est extrêmement faible (0.013), il est donc impossible d’en tirer une 
généralité. 
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Il est dès lors intéressant d’effectuer le même travail pour les situations où le répondant se 
retrouve en tierce partie dans une situation de violence scolaire, puis où il fût directement 
impliqué (Tableau 18 en annexe). A nouveau, nous commencerons par citer certaines réponses 
des enseignants afin de donner une image générale des événements dont nous parlons. 
« 1. Un élève a écrit sur son blog sur moi: " Cette femme enceinte, crève salope!" 2. J'ai reçu 
sur mon natel des images et vidéos pornographiques, envoyées par des anciens élèves 
quelques mois après qu’ils ont terminé. [sic]» 
« J'ai dû tenter de calmer un élève qui voulait s'en prendre physiquement à un autre. » 
« Empêcher un élève de s'en prendre verbalement à un remplaçant. » 
« J'ai dû subir des quolibets et même une insulte de la part d'élèves. » 
« Un élève m'a traité de connard après avoir été puni. » 
« Harcèlement verbal d'une élève face à une autre (intervention de la direction, des parents et 
des enseignants).» 
« Médiation entre une fille qui se sentait bouc émissaire de 2-3 garçons dans sa classe et qui 
ne voulait plus revenir en cours car elle se sentait trop mal suite à plusieurs actions et 
remarques désagréables. Ecoute de la fille en pleurs puis réunion avec sa maitresse de classe 
et ensuite passage de relai au médiateur qui a fait une médiation qui a porté ses fruits avec 
elle et les garçons qui l'embêtaient. » 
« Un élève m'a repoussé physiquement dans un moment d'égarement. » 
Nous observons au sujet de l’implication de nos répondants qu’ils ne sont en moyenne que 
très rarement impliqués dans des situations qu’ils jugent violentes (1.17 en implication 
indirecte et 0.83 en implication directe sur un maximum de 3), il faut donc avoir cela en tête 
en observant les résultats suivants. Si nous prenons la corrélation entre le niveau d’implication 
indirecte du répondant dans des situations de violence scolaire et sa représentation du lien 
entre usage de jeux vidéo violents par une jeune et sa propension à la violence (Figure 15 en 
annexe), nous voyons à nouveau apparaître une corrélation d’un facteur de -0.334 (cependant, 
avec un R
2
 de 0.054 il est à nouveau impossible de dire que cette relation est prédictive de la 
réalité). Si nous passons au lien avec l’expérience d’implication directe (Figure 16 en annexe), 
la corrélation est négative d’un facteur de -0.59 (avec un R2 de 0.192, toujours très faible mais 
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supérieur aux précédents). Il ressort donc, après dissection, que l’impact le plus fort est celui 
de l’expérience directe de la violence scolaire par le répondant. 
Si nous agrégeons ces trois types d’expériences de la violence scolaire et que nous la mettons 
en regard de leurs représentations, nous obtenons le résultat suivant : 
 
Figure 3 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
l'expérience d'implication générale dans des situations de violence scolaire du répondant 
Nous pouvons ainsi en conclure que, effectivement, un enseignant vivant fréquemment des 
situations de violence scolaire n’aura pas les même représentations quant au lien entre usage 
de jeux vidéo violents par un jeune et sa propension à la violence scolaire qu’un enseignant 
n’ayant que peu, ou pas, d’expérience de la violence scolaire. 
Ce résultat pourrait être expliqué selon nous par le fait que, confronté régulièrement à des 
violences scolaires, l’enseignant aura tendance à chercher des causes à cette violence. Les 
jeux vidéo étant, comme nous l’avons dit précédemment, souvent mis au pilori pour être un 
facteur de comportements violents chez l’utilisateur, il se pourrait que les enseignants lui 
donnent une importance plus forte dans le déclenchement de cette violence. 
La violence scolaire pouvant se manifester à l’encontre des pairs du jeune ou de ses 
enseignants, nous allons terminer ce volet de notre étude en regardant si, selon nos 
répondants, une différence existe quant à l’implication des jeux vidéo (qu’ils soient violents 
ou non) dans ces deux manifestations de violence. En moyenne, ils pensent qu’il existe un 
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faible lien pour les deux situations (1.71 pour les violences à l’égard des pairs, 1.55 pour les 
violences à l’égard des enseignants sur un maximum de 4). La différence entre ces deux 
résultats n’étant pas significative, il n’est pas important de faire une distinction dans les 
résultats précédents. 
La deuxième hypothèse dirigeant ce travail est que certaines caractéristiques personnelles de 
l’enseignant, ainsi que sa vision du monde, auront un effet sur les représentations de ce 
dernier par rapport à l’influence de l’usage des jeux vidéo violents par un jeune sur la 
violence scolaire. 
Afin de vérifier cette hypothèse, nous commencerons par étudier le lien entre le sexe du 
répondant et ses représentations. Notons en prélude que notre échantillon était composé à 
58.6% d’homme et à 37.9% de femmes (3.4% n’ayant pas souhaité répondre à cette question). 
Pour les hommes, la moyenne de leurs représentations quand à ce lien entre usage de jeux 
vidéo et comportements de violence scolaire s’élève à -0.69 (lien jugé comme étant en 
dessous de faible) et à -1.11 pour les femmes (lien jugé comme étant en dessus de faible). Le t 
de student étant de 1.07 (26 degrés de liberté), la différence entre ces deux moyennes n’est 
pas significative, nous ne pouvons donc pas, à un seuil de confiance de 90%, affirmer que 
l’hypothèse voulant qu’il y ait une différence entre sexes soit réelle. 
En ce qui concerne le lien entre l’usage de jeux vidéo non violents par un jeune et ses 
comportements de violence scolaire, la moyenne des représentations des hommes est de 0.39 
(impact bénéfique des jeux vidéo non violents sur les comportements violents de l’utilisateur) 
et de -0.02 pour les femmes (impact légèrement négatif), cependant, avec un t de student de 
1.2 (26 degrés de liberté), la différence est également non significative. 
En second lieu, nous pouvons étudier l’impact de l’expérience professionnelle du répondant 
sur ses représentations. L’ensemble des résultats de cette séparation peut être observée dans le 
tableau suivant : 
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Nombre d’années d’expérience professionnelle 
Lien moyen perçu entre usage de jeux vidéo violents 
par un jeune et propension à la violence scolaire (-2 
étant un impact fortement négatif, +2 fortement 
positif) 
Moins de 5 ans -0.62 
Entre 6 et 10 ans -0.8125 
Entre 10 et 15 ans -1.375 
Entre 16 et 20 ans -1.67 
Plus de 20 ans -1.75 
Tableau 3 Représentations du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction des 
années d'expérience professionnelle du répondant 
Il existe, semblerait-il, un lien entre l’expérience professionnelle et les représentations de 
l’enseignant. En effet, plus nos répondants possèdent d’expérience, plus ils pensent que 
l’usage de jeux vidéo violents par un jeune va entraîner des comportements de violence 
scolaire. Pour savoir si cette différence est significative, comparons les moyennes des 
répondants les moins expérimentés et des plus expérimentés. Le t de student est alors 
équivalent à 4.21 (18 degrés de liberté), ce qui nous donne un résultat significatif à un seuil de 
confiance de 99%. La relation pourrait ici être similaire à celle existant entre l’expérience de 
la violence scolaire de l’enseignant et ses représentations. Nous pouvons en effet penser que 
plus un enseignant aura d’années d’expérience professionnelle, plus il aura été exposé à des 
situations violentes. Une autre explication pourrait venir du fait que, étant plus expérimenté, 
l’enseignant sera également plus âgé, et donc moins familier avec les jeux vidéo, ce qui 
entrainera une vision négative de ces derniers, qu’il reportera sur leur influence liée aux 
comportements violents de leurs utilisateurs. 
Si nous analysons les représentations qu’ils ont du lien entre usage de jeux vidéo non violents 
et comportement de violence scolaire, nous obtenons cette fois une différence non 
significative. En effet, bien que les plus expérimentés de nos répondants aient des 
représentations négatives de l’impact des jeux vidéo violents (-0.33) alors que les moins 
expérimentés ont, eux, des représentations positives (0.31), la différence n’est pas 
significative (t de student de 0.75, 18 degrés de liberté).  
Nous pouvons cependant nous demander si, sous-jacent à ce résultat, il n’y aurait pas 
également un effet lié à l’âge du répondant (en effet, de manière générale, un enseignant plus 
expérimenté sera également un enseignant plus âgé), car il relève de la connaissance 
commune que les personnes plus âgées sont, de manière générale, moins encline à apprécier 
de manière positive les jeux vidéo. Regardons donc l’effet de l’âge de nos répondants sur 
leurs représentations : 
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Age du répondant 
Lien moyen perçu entre usage de jeux vidéo 
violents par un jeune et propension à la 
violence scolaire (-2 étant un impact 
fortement négatif, +2 fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo non violents par un 
jeune et propension à la violence 
scolaire (-2 étant un impact 
fortement négatif, +2 fortement 
positif) 
Entre 18 et 25 ans -0.92 0.67 
Entre 26 et 35 ans -0.52 0.31 
Entre 36 et 45 ans -0.97 -0.06 
Entre 46 et 55 ans -0.94 0.78 
Entre 56 et 65 ans -1.44 0.06 
Tableau 4 Représentations du lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et violence scolaire en fonction de l’âge du 
répondant 
Nous observons donc qu’il n’y a, à première vue, pas de corrélation claire entre l’âge du 
répondant et ses représentations. Il semble donc qu’en effet le facteur déterminant soit 
l’expérience professionnelle de l’enseignant et non son âge. 
Penchons – nous à présent sur le facteur géographique de notre échantillon. Pour se faire, 
nous allons classer les répondants par district d’enseignement, puis classer ces districts par 
densité de population (selon les chiffres de 2014 donnés par Wikipedia) pour observer si 
enseigner en ville ou en campagne aura un impact sur les représentations de l’enseignant. 
Nous obtenons les résultats suivants (les résultats en italique étant ceux des catégories n’ayant 
qu’un seul répondant): 
District dans lequel enseigne le 
répondant (densité en hab./km
2
) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo violents par un jeune et 
propension à la violence scolaire (-
2 étant un impact fortement 
négatif, +2 fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage 
de jeux vidéo non violents par 
un jeune et propension à la 
violence scolaire (-2 étant un 
impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Ouest lausannois (2'704.3) Pas de données Pas de données 
Lausanne (2'427.7) -0.47 0.54 
Lavaux-Oron (434.7) -0.71 0.33 
Nyon (303.3) 0.17 0.75 
Riviera-Pays-d’Enhaut (293.1) -0.17 0.83 
Morges (209.9) -0.50 0.25 
Gros-de-Vaud (182.4) -2.00 -1.5 
Broye-Vully (153.3) -1.53 -0.30 
Jura-Nord vaudois (124.5) -2.00 0.67 
Aigle (98.7) -1.17 0.67 
Tableau 5 Représentations du lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et violence scolaire en fonction du district 
d'enseignement du répondant 
Il semble qu’il n’y ait pas de lien entre situation géographique de l’établissement dans lequel 
l’enseignant travaille et ses représentations. Cependant, certains districts étant très peu 
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représentés (voir pas du tout), il est presque impossible d’en tirer une généralité, il faudrait 
pour cela un échantillon plus important. 
Nous pouvons distinguer ensuite les répondants par disciplines enseignées. Nous obtenons les 
résultats suivants : 
Discipline enseignée par le 
répondant 
Lien moyen perçu entre usage de jeux 
vidéo violents par un jeune et 
propension à la violence scolaire (-2 
étant un impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo non violents par un 
jeune et propension à la violence 
scolaire (-2 étant un impact 
fortement négatif, +2 fortement 
positif) 
Disciplines sportives 0.5 0.34 
Disciplines scientifiques -0.67 0.52 
Sciences humaines -1.16 0.05 
Langues -1.24 -0.08 
Disciplines artistiques et 
manuelles 
-1.83 -0.5 
Tableau 6 Représentations du lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et violence scolaire en fonction des disciplines 
enseignées par le répondant 
Nous exclurons de nos réflexions les disciplines sportives car un seul répondant est concerné. 
Pour les autres disciplines, nous remarquons que plus la discipline est scientifique, moins 
l’enseignant jugera important le lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et sa 
propension à la violence. Pour savoir si cette différence est significative, nous allons comparer 
les représentations des enseignants de disciplines scientifiques et celles des enseignants des 
disciplines artistiques et manuelles (représentant les deux extrêmes). Le t de student ainsi 
obtenu est de 3.57 (16 degrés de liberté), cette différence est donc significative à un seuil de 
confiance de 99%. Ainsi donc, la discipline enseignée engendre une modification des 
représentations de l’enseignant quant à l’impact de l’usage de jeux vidéo violents sur les 
comportements violents du joueur. Cette différence pourrait venir du fait que les enseignants 
de sciences dures auront peut-être moins tendance à  donner de l’importance à des causes dont 
l’influence est non mesurable, que les enseignants de branches moins scientifiques ou plus 
artistiques. De même, la branche enseignée pourrait modifier l’impact perçu de facteurs 
sociaux ou humains. Cependant, en ce qui concerne les représentations des jeux vidéo non 
violents, bien que le résultat semble similaire, la différence n’est pas significative (t de student 
de 0.99, 16 degrés de liberté). 
Analysons à présent si l’origine sociale de l’enseignant peut avoir une influence sur ses 
représentations. Pour définir son origine sociale, nous nous baserons sur le plus haut diplôme 
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obtenu par un des parents du répondant. Les résultats peuvent être vus dans le tableau 
suivant : 
Plus haut diplôme 
obtenu par un 
parent du répondant 
Lien moyen perçu entre usage de jeux 
vidéo violents par un jeune et 
propension à la violence scolaire (-2 
étant un impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage de jeux 
vidéo non violents par un jeune et 
propension à la violence scolaire (-2 
étant un impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Sans diplôme -0.84 0.83 
CFC -1.48 -0.48 
Baccalauréat -1.28 0.36 
Etudes supérieures -0.45 0.45 
Tableau 7 Représentations du lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et violence scolaire en fonction de l'origine 
sociale du répondant 
Si nous omettons la catégorie sans diplôme (composée d’un seul répondant), il est observable 
que plus le répondant vient d’un milieu social élevé, moins il aura tendance à donner une 
responsabilité importante à l’usage des jeux vidéo violents par un jeune dans sa propension à 
la violence. La différence entre les représentations de l’impact des jeux vidéo violents d’un 
répondant de l’origine sociale la plus élevée (études supérieures) et celles d’un répondant de 
l’origine sociale la moins élevée (CFC) est significative à un seuil de confiance de 98%, le t 
de student étant de 2.81 (22 degrés de liberté), cela étant également le cas pour leurs 
représentations liées à l’impact des jeux vidéo non violents (t de student de 2.65, 22 degrés de 
liberté). Il existe donc un lien significatif entre l’origine sociale d’un enseignant et ses 
représentations. Nous pouvons penser que ce résultat provient du fait qu’un enseignant 
provenant d’un milieu social plus élevé aura moins tendance à généraliser les causes de 
certains événements, et donc il donnera moins d’importance aux jeux vidéo comme 
générateurs de comportements agressifs qu’un enseignant provenant d’un milieu social plus 
populaire. De fait, vivre dans un milieu social élevé est souvent synonyme d’environnement 
intellectuel plus élevé. Ainsi donc, certaines réflexions seront plus profondes, plus poussées, 
et moins basées sur des a priori. 
Une autre caractéristique des enseignants consiste en leur sentiment d’insécurité que nous 
avons calculé grâce à l’adaptation de l’indice d’Anderson et Dill (2000). Lorsque l’on met en 
regard ce sentiment d’insécurité du répondant et ses représentations de l’impact des jeux 
vidéo violents sur les comportements violents, nous obtenons le graphique suivant : 
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Figure 4 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction du 
sentiment d’insécurité du répondant 
Il ressort de ce graphique que la corrélation entre le sentiment d’insécurité du répondant et ses 
représentations du lien entre usage de jeux vidéo violents et violence scolaire est négative, 
d’un facteur de -0.313 (cependant, le R2 est trop faible pour que cela soit réellement prédictif 
du comportement général des enseignants). Ainsi donc, il est imaginable que plus un 
enseignant se sentira en insécurité dans sa vie de tous les jours, plus il aura une tendance à 
penser que l’usage de jeux vidéo violents augmentera la propension à la violence scolaire 
chez les jeunes. 
En ce qui concerne les représentations concernant les jeux vidéo non violents, la corrélation 
est également négative, bien que le facteur soit deux fois plus faible -0.159 (R
2
 toujours 
faible). 
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Figure 5 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo non violents par un jeune et violence scolaire en fonction du 
sentiment d’insécurité du répondant 
Ces résultats peuvent provenir, hypothétiquement, du fait qu’un enseignant se sentant en 
insécurité dans la vie de tous les jours pourrait donner plus d’importance à tous les facteurs 
pouvant potentiellement, selon lui, être générateurs de comportements violents, car d’après 
son ressenti cette violence est très présente et possède donc certainement de nombreuses 
causes. 
Affinons ce résultat en comparant le lien pouvant exister entre les représentations de nos 
enseignants et leur sensibilité à la violence scolaire. Pour se faire, nous avons créé un indice 
en regroupant leur avis sur plusieurs situations de violence scolaire (questions 36 à 41 du 
questionnaire en annexe). Plus la note moyenne du répondant s’approche de 0, plus il est 
insensible à la violence scolaire, et à l’inverse plus sa note moyenne se rapproche de 3, plus il 
y est sensible. Les résultats sont les suivants : 
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Figure 6 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de la 
sensibilité à la violence scolaire du répondant 
Ces observations démontrent qu’il y a un lien très ténu entre la sensibilité à la violence 
scolaire du répondant et ses représentations du lien entre usage de jeux vidéo violents par un 
jeune et sa propension à la violence scolaire (corrélation de -0.118). Si l’on met en évidence, 
en plus de cela, le R
2
 infime, nous pouvons conclure qu’il n’existe aucun lien probant entre 
ces deux notions. 
En ce qui concerne les représentations au niveau des jeux vidéo non violents, le résultat est 
sensiblement différent. La corrélation est quatre fois plus forte (coefficient de -0.447) mais le 
R
2
 reste extrêmement proche de 0, comme cela est visible dans la figure qui suit. 
 
Figure 7 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo non violents par un jeune et violence scolaire en fonction de la 
sensibilité du répondant à la violence scolaire 
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Il semblerait donc qu’il existe un lien entre la sensibilité de l’enseignant à la violence scolaire 
et ses représentations de l’influence des jeux vidéo sur les comportements violents. 
Cependant, notre modèle n’étant que très peu fiable pour prédire la réelle influence de cette 
caractéristique, il est fort possible que d’autres facteurs entre en jeu ici (par exemple 
l’expérience de la violence scolaire de l’enseignant qui serait sous-jacent à cette sensibilité) et 
qui expliquerait en partie nos résultats. 
Penchons – nous à présent sur diverses caractéristiques personnelles de notre échantillon plus 
spécifiquement liées aux jeux vidéo. Tout d’abord, observons les termes utilisés par nos 
répondants pour décrire ce qu’ils ressentent en étant confrontés à cinq captures d’écran tirées 
des jeux les plus populaires chez les jeunes Suisses (Call of Duty Ghosts, GTA V, Minecraft, 
Super Mario et FIFA). En regroupant ces résultats par catégories, nous obtenons les résultats 
suivants : 
Types de 
réponses 
Call of Duty 
Ghosts 
(PEGI 18) 
GTA V 
(PEGI 18) 
Minecraft 
(PEGI 7) 
Super Mario 
Bros. 
(PEGI 3) 
FIFA 
(PEGI 3) 
Total 
Collaboration 6.41% 1.28% 1.33% 4% 12.22% 5.3% 
Créativité 0% 0% 18.67% 2.67% 0% 4.04% 
Description 
visuelle 
20.51% 17.95% 40% 36% 10% 24.24% 
Ludique 11.54% 10.26% 18.67% 26.67% 52.22% 24.74% 
Nom de jeu 0% 0% 4% 10.67% 5.56% 4.04% 
Sentiments 
positifs 
0% 0% 2.67% 18.67% 2.22% 4.54% 
Violence 58.97% 61.54% 8% 1.33% 4.44% 26.51% 
Autre 2.56% 8.97% 6.67% 0% 13.33% 6.57% 
Tableau 8 Mots clefs, par catégories, associés à certains jeux vidéo populaires 
Ainsi, plus d’un quart des mots cités par nos répondants sont associés à la violence, et ce bien 
que trois jeux sur cinq soient relativement non violents selon le système PEGI. Cependant, 
l’aspect ludique des jeux vidéo est lui aussi fortement mis en avant par nos répondants, 
puisqu’également environ un quart des réponses s’y raccroche. Un élément intéressant est en 
outre ressorti de cette question. Presque un tiers de nos répondants ont lié le jeu Super Mario 
Bros. à l’enfance par certains termes utilisés, voir à leur propre enfance. Lorsque nous 
regardons les résultats de ce jeu, il est observable que l’avis qui lui est lié est bien plus positif 
que la moyenne. Il semble donc qu’un facteur personnel entre en jeu lorsqu’il est question des 
représentations d’une personne, dans notre cas d’un enseignant, vis-à-vis d’un jeu vidéo. Nous 
allons donc observer plusieurs caractéristiques reliant nos répondants aux jeux vidéo pour voir 
ce que nous pouvons en ressortir. 
Nous pouvons en premier lieu séparer nos répondants par le niveau de compétence qu’ils 
jugent avoir des jeux vidéo, ce qui nous donne les résultats suivants : 
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Jugement du niveau de maîtrise 
des jeux vidéo par le répondant 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo violents par un jeune 
et propension à la violence 
scolaire (-2 étant un impact 
fortement négatif, +2 fortement 
positif) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo non violents par un 
jeune et propension à la violence 
scolaire (-2 étant un impact 
fortement négatif, +2 fortement 
positif) 
Je ne sais absolument pas jouer 
à des jeux vidéo 
-1.36 -0.58 
Je ne suis pas très doué -1.09 0.01 
Je suis un joueur moyen -0.56 0.55 
Je suis un bon joueur -0.75 -0.33 
Je suis un excellent joueur -0.61 0.89 
Tableau 9 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et violence scolaire en fonction du jugement du 
niveau de maîtrise des jeux vidéo du répondant 
Bien que, de façon générale, il semble y avoir une corrélation entre le niveau de maîtrise du 
répondant et ses représentations, ces résultats ne nous semblent pas concluants (notamment 
venant du fait que certaines catégories, comme les bons joueurs par exemple, sont très peu 
représentées dans notre échantillon). Nous allons donc affiner notre recherche en prenant les 
réponses de notre échantillon quant à la fréquence à laquelle ils ont joué aux jeux proposés 
dans le questionnaire (Minecraft, Super Mario Bros., Call of Duty Ghosts, FIFA et GTA V). 
Une note de 0 signifie une proximité moyenne faible du répondant avec ces jeux, et à 
l’inverse une note de 4 indique une forte proximité, nous obtenons le lien suivant: 
 
Figure 8 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de la 
proximité du répondant avec certains jeux vidéo populaires 
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Il est ici observable que cette corrélation existe. Plus nos répondants jouent fréquemment à 
ces jeux populaires, moins ils auront tendance à juger l’utilisation de jeux vidéo violents par 
un jeune comme cause de violence scolaire (bien que le R
2
 soit à nouveau faible et ne 
permette pas de généraliser ce résultat à l’ensemble des enseignants, une corrélation de 0.39 
semble exister). 
En ce qui concerne leurs représentations quant à l’impact de jeux vidéo non violents, et de 
leur utilisation par des jeunes, sur les comportements de violence scolaire, la corrélation, bien 
que toujours positive, s’intensifie, son coefficient passant à 0.459 (le R2 augmentant lui à 
0.21), comme cela est observable dans le graphique suivant : 
 
Figure 9 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo non violents par un jeune et violence scolaire en fonction de la 
proximité du répondant avec certains jeux vidéo populaires 
Cette relation pourrait avoir plusieurs raisons. L’une d’entre elle pourrait être que, connaissant 
mieux ces jeux vidéo, les enseignants sont plus au clair quant à leur contenu réel, et savent 
donc l’impact que de tels jeux pourraient avoir sur les comportements de leurs élèves. Une 
autre explication pourrait venir du fait que, jouant eux-mêmes à ces jeux vidéo, et occupant 
une place agréable dans la société, sans avoir été, il semblerait, des élèves violents (car les 
enseignants auront plutôt une tendance à avoir été des élèves jugés bons), ils inféreront leurs 
représentations à leur cas de figure, et penseront donc que non, jouer à des jeux vidéo n’est 
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pas un facteur entraînant des comportements violents (car ce n’a pas été, et ce n’est 
probablement toujours pas, le cas pour eux). 
Une autre caractéristique observable chez nos répondants est leur sensibilité à la violence d’un 
jeu vidéo (toujours en prenant comme références les mêmes jeux qu’auparavant). Pour 
mesurer cette sensibilité, nous avons créé un indice regroupant trois indicateurs : le jugement 
de la violence du jeu (une note de 0 étant attribuée à un jeu non violent, et une note maximum 
de 5 pouvant être attribuée à un jeu jugé extrêmement violent), la restriction d’âge jugée 
comme devant être attribuée à ce jeu (un jeu tout public obtenant une note de 0, devant être 
interdit aux moins de 3 ans une note de 1, aux moins de 7 ans une note de 2, aux moins de 12 
ans une note de 3, aux moins de 16 ans une note de 4 et aux moins de 18 ans une note de 5) et 
le nombre d’avertissements PEGI que le répondant a jugé utile de lier à ce jeu (de 0 à 8 
avertissements). Nous obtenons la distribution suivante : 
 
Figure 10 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de la 
sensibilité du répondant à la violence des jeux vidéo 
A nouveau, la corrélation apparait comme très faible (facteur de -0.099) et qui plus est avec 
un R
2
 infime, nous pouvons donc en conclure qu’il n’existe pas de lien probant entre la 
sensibilité du répondant à la violence des jeux vidéo et ses représentations quant au lien entre 
utilisation de jeux vidéo violents par un jeune et sa propension à la violence scolaire. 
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La corrélation est un peu plus forte lorsqu’il s’agit de jeux vidéo non violents (facteur de -
0.142), mais le modèle reste très peu prédictible de la réalité car le R
2
 s’amenuise encore. 
 
Figure 11 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo non violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
la sensibilité du répondant à la violence des jeux vidéo 
La dernière caractéristique personnelle de nos répondants que nous allons utiliser est l’intérêt 
(à titre privé ou à titre professionnel) qu’ils portent aux jeux vidéo, en commençant par la lier 
à leurs représentations du lien entre utilisation de jeux vidéo violents par un jeune et sa 
propension aux comportements violents. 
Ampleur de l’intérêt du 
répondant pour les jeux vidéo 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo violents par un jeune et 
propension à la violence scolaire 
(intérêt à titre privé) (-2 étant un 
impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo violents par un jeune 
et propension à la violence 
scolaire (intérêt à titre 
professionnel) (-2 étant un 
impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Aucun intérêt -1.73 -1.27 
Peu d’intérêt -0.57 -0.92 
Fort intérêt -0.68 -0.06 
Très fort intérêt -1.21 Pas de données 
Tableau 10 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
l'intérêt du répondant pour les jeux vidéo 
Il ne semble pas y avoir de lien entre l’intérêt que porte le répondant à titre privé aux jeux 
vidéo et ses représentations, cependant une corrélation peut être observée lorsqu’il s’agit de 
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son intérêt pour les jeux vidéo à titre professionnel (même si aucun de nos répondants n’a un 
très fort intérêt pour les jeux vidéo dans cette configuration). Lorsque nous comparons la 
moyenne des répondants portant un fort intérêt aux jeux vidéo à titre professionnel et celle des 
répondants n’y portant aucun intérêt, nous obtenons un t de student de 1.607 (à 8 degrés de 
liberté), nous pouvons ainsi affirmer à un seuil de 90%, qu’il existe bien un lien entre l’intérêt 
qu’un enseignant porte à titre professionnel aux jeux vidéo et ses représentations portant sur le 
lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et sa propension à la violence scolaire. 
En ce qui concerne leurs représentations de l’impact de jeux vidéo non violents, nous 
obtenons les résultats suivants : 
Ampleur de l’intérêt du 
répondant pour les jeux vidéo 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo non violents par un 
jeune et propension à la violence 
scolaire (intérêt à titre privé) (-2 
étant un impact fortement négatif, 
+2 fortement positif) 
Lien moyen perçu entre usage de 
jeux vidéo non violents par un 
jeune et propension à la violence 
scolaire (intérêt à titre 
professionnel) (-2 étant un 
impact fortement négatif, +2 
fortement positif) 
Aucun intérêt -0.26 0.03 
Peu d’intérêt 0.18 0.13 
Fort intérêt 0.35 0.67 
Très fort intérêt 0.83 Pas de données 
Tableau 11 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo non violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
l'intérêt du répondant pour les jeux vidéo 
Nous observons ainsi un résultat sensiblement différent du précédent. Tout d’abord, il 
semblerait qu’une corrélation positive existe entre l’intérêt à titre privé que le répondant porte 
aux jeux vidéo et ses représentations du lien pouvant exister entre utilisation de jeux vidéo 
non violents par un jeune et sa propension à la violence scolaire. Si nous comparons les deux 
catégories extrêmes de notre échantillon (les répondants n’ayant aucun intérêt pour les jeux 
vidéo à titre privé et ceux ayant un très fort intérêt), nous obtenons une différence 
significative de leurs représentations à un seuil de sécurité de 99% (le t de student valant 3.13, 
avec 7 degrés de liberté). Cependant, si nous regardons leurs représentations par rapport à leur 
intérêt pour les jeux vidéo à titre professionnel, bien qu’il semble toujours exister une 
corrélation positive, la différence entre les catégories extrêmes de notre échantillon n’est plus 
significative (t de student valant 1.174, avec 7 degrés de liberté). 
Il est difficile de s’exprimer individuellement sur ces quatre liens, car, les populations de 
certaines catégories étant vraiment faibles (voire inexistantes), les résultats ne sont pas tous 
forcément significatifs. Cependant, si nous nous intéressons à l’image globale que renvoient 
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ces résultats, nous observons que plus un enseignant portera d’intérêt aux jeux vidéo, 
meilleures seront ses représentations du lien entre utilisation de jeux vidéo et comportements 
de violence scolaire. Le phénomène présent ici doit être sensiblement le même que pour celui 
liant les représentations des enseignants et leur proximité avec les jeux vidéo. En effet, plus il 
s’intéressera à ces jeux, plus il sera au clair avec les contenus de ces derniers et les impacts 
réels qu’ils pourraient, selon lui, avoir sur les comportements violents de ses élèves. De plus, 
il est possible que, aimant les jeux vidéo, le répondant cherche à les dédouaner de toutes 
responsabilités dans les cas de violence qui pourraient, impartialement, leur être imputées. 
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Conclusion 
En premier lieu, regroupons les résultats obtenus précédemment, afin de se rendre compte de 
la situation : 
Facteurs influençant les représentations des 
enseignants du lien entre usage de jeux vidéo par 
un jeune et sa propension à la violence scolaire 
Facteurs n’influençant pas les représentations des 
enseignants du lien entre usage de jeux vidéo par 
un jeune et sa propension à la violence scolaire 
 Expérience de la violence scolaire 
 Expérience professionnelle 
 Discipline enseignée 
 Origine sociale 
 Sentiment d’insécurité 
 Proximité avec les jeux vidéo 
 Intérêt pour les jeux vidéo 
 Sexe 
 Age 
 District d’enseignement 
 Sensibilité à la violence scolaire 
 Sensibilité à la violence des jeux vidéo 
Tableau 12 Résumé des résultats de l'étude 
Il ressort de notre étude une confirmation de la théorie de Dumont (2011) pour qui la 
définition même de ce qu’est la violence scolaire va dépendre de la personne en parlant, ou de 
celle de Pain (cité par Mouvet, Jardon & Munten, 2000, p.15) pour qui il s’agit, entre autre, 
d’un phénomène de perception pouvant être interprété différemment par chacun. Nous avons 
remarqué lors de ce travail que chaque répondant aura une idée différente de ce qu’est la 
violence scolaire, de la qualification des événements qu’il peut vivre au quotidien en tant que 
tel, mais également des causes de cette violence chez l’élève responsable et donc de 
l’influence des jeux vidéo dans ce mécanisme. 
Mais intéressons-nous tout d’abord aux facteurs n’influençant pas les représentations des 
enseignants. La première chose à remarquer est que les caractéristiques purement descriptives 
que sont le sexe et l’âge d’un enseignant n’auront pas, à elles seules, une influence sur les 
représentations de l’enseignant quant à l’impact de l’usage de jeux vidéo sur les propensions à 
la violence scolaire du joueur. 
La sensibilité de l’enseignant à la violence (qu’elle soit scolaire ou inhérente aux jeux vidéo 
eux – même) n’a pas non plus d’influence directe sur ses représentations. 
Quant au district dans lequel travaille l’enseignant, du fait du manque de consistance des 
réponses obtenues, nous ne pouvons réellement nous prononcer. 
Nous remarquons donc que des facteurs purement personnels n’auront que peu d’influence 
sur les représentations de l’enseignant. Une explication possible pourrait être que, les 
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enseignants étant des personnes, de manière générale, très éduquées, ayant suivi pour la 
plupart des cursus universitaires, il pourrait s’agir de personnes cherchant à construire leur 
avis sur des faits plutôt que sur des idées générales ou des a priori. Ainsi donc, leur sexe, leur 
âge ou leurs sensibilités personnelles n’influenceront pas leurs représentations, car ils auront 
des réflexions demandant une prise de recul notable, pour lesquelles de telles facteurs 
n’entrerons pas en compte. 
De fait, il ressort de cette étude que les facteurs potentiellement influents quant aux 
représentations des enseignants sont liés principalement au vécu de l’enseignant. Ainsi, son 
expérience de la violence scolaire ainsi que son expérience professionnelle modèleront ses 
représentions du lien pouvant exister entre utilisation de jeux vidéo par un jeune et 
comportements de violence scolaire. Nous avons en effet remarqué que plus un enseignant 
aura d’expérience (et donc plus il aura passé de temps en milieu scolaire), plus il aura été 
confronté à la violence scolaire, et plus il aura tendance à lier l’usage de jeux vidéo par un 
jeune et comportements de violence scolaire. Cela peut provenir du fait que l’enseignant se 
basera sur des éléments connus, auxquels il a personnellement pris part, pour modeler son 
avis, et qu’il cherchera dans ce qu’il peut une explication à cette violence scolaire à laquelle il 
est confronté. Cette violence étant, comme le décrivent Debardieux et Fotinos (2012), plutôt 
composée d’une multitude de faits de relativement petites importances, mais se produisant 
fréquemment, il en résulte une exposition prolongée de l’enseignant à cette violence. Il ne se 
rappellera donc surement pas de toutes les incivilités qu’il a pu vivre, mais notera des 
éléments particulièrement choquants, ou alors des traits généraux et pourra, d’après nous, en 
tirer des représentations tout aussi générales quant aux causes potentielles de ces événements 
violents, auxquelles il serait enclin à joindre l’utilisation des jeux vidéo. Il est en effet 
envisageable, par exemple, que certains élèves violents soient également de mauvais élèves en 
général ; l’utilisation de jeux vidéo étant, très souvent, jugée comme une activité faisant 
perdre et gaspiller du temps à l’enfant, plutôt qu’une activité consommée par de très bons 
élèves, il sera dès lors probable que l’enseignant lie indirectement l’usage de jeux vidéo et 
comportements de violence scolaire, puisque ce sont deux choses que l’on rapproche 
fréquemment au même profil d’élève, soit le mauvais élève. 
Dans le même ordre d’idée, l’expérience de l’enseignant liée aux jeux vidéo va également 
avoir un impact sur ses représentations. Plus l’enseignant connaîtra ce monde des jeux vidéo, 
moins il aura tendance à leur donner une responsabilité dans les comportements violents de 
certains élèves. Ou alors, ayant une attache émotionnelle avec ces derniers, il cherchera à 
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obturer de son esprit tout ou partie des influences négatives qu’ils pourraient avoir sur un 
consommateur. 
Pour terminer, nous avons pu remarquer que deux facteurs personnels entrent tout de même 
en compte dans la modélisation des représentations des enseignants. Il s’agit du sentiment 
d’insécurité de ce dernier, et de son origine sociale, bien que le sentiment d’insécurité puisse 
provenir en partie de faits et d’événements réels étant arrivés au répondant. Nous pouvons 
penser que le phénomène lié à son origine sociale est le même que celui déjà cité : plus une 
personne est éduquée, plus elle cherchera à étayer ses représentations par des réflexions se 
basant sur des faits clairs et démontrables. Cependant, comme pour l’expérience de la 
violence scolaire, un enseignant vivant dans une ambiance d’insécurité donnera plus 
d’importance à tout facteur pouvant créer des comportements violents. De fait, ne se sentant 
pas en sécurité, une plus grande quantité de comportements et d’activités pourront engendrer, 
selon lui, une menace à son égard. 
En résumé, il est notable que les représentations des enseignants semblent donc se modifier en 
majeure partie en fonction de faits et d’événements vécus, tant au niveau professionnel que 
privé. 
Cependant, nous noterons que certaines caractéristiques des répondants pourraient avoir des 
influences entre elles, et ainsi, par cheminement, influencer indirectement les représentations 
de ces derniers. Notre modèle, dans l’état, n’est pas en mesure de purger nos résultats de ces 
influences croisées, ainsi donc certains résultats réels pourraient être différents de ceux 
proposés dans cette étude, car des influences cachées ou sous-jacentes pourraient ne pas avoir 
été détectées et supprimées, ou quantifiées. 
Ces résultats dans leur ensemble pourraient être importants en vue de déconstruire cette vision 
négative qu’ont les enseignants des jeux vidéo. Transformer ces représentations est d’autant 
plus important qu’elles semblent être un frein à l’adoption des jeux vidéo comme moyens 
éducatifs, puisque l’on a pu remarquer dans cette étude qu’ils sont relativement peu à porter 
un intérêt aux jeux vidéo à titre professionnel, alors même qu’il pourrait s’agir d’un ajout 
bénéfique aux méthodes d’enseignements modernes. 
Pour effectuer ce travail de déconstruction des représentations, deux axes pourraient être 
envisagés, aux vues de nos résultats. Le premier, et le plus simple a priori, serait de travailler 
à l’éducation aux jeux vidéo des enseignants. Augmenter leur connaissance de cet univers, 
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pouvant sembler obscur pour certains, pourrait s’avérer un moyen adéquat de leur faire 
découvrir les aspects positifs de tels instruments à des fins pédagogique, en leur montrant les 
bienfaits que ces derniers pourraient avoir. Nous soulignerons notamment, l’entraînement 
spécifique à une tâche, l’augmentation des capacités visuo – spatiales, la variabilité des types 
d’intelligence travaillés, la dynamisation de l’intelligence, la prise de conscience des 
stratégies utilisées, l’accroissement de la motivation, l’augmentation de certaines compétences 
personnelles et le travail des compétences liées aux TIC (Kearney et al., 2009). 
L’attrait qu’auraient les jeux vidéo à titre pédagogique n’est donc pas si infime que certains 
semblent le croire, d’où l’intérêt de travailler à leur intégration en classe. Cependant, comme 
nous l’avons vu, les enseignants confrontés à la violence scolaire semblent leur inférer une 
importance quant à l’émergence de cette violence. Le deuxième axe de travail serait donc 
d’œuvrer à mettre en évidence les raisons spécifiques aux événements violents prenant place 
dans la vie des enseignants, puisque les enseignants semblent donner une grande importance 
aux faits. Ainsi, les véritables raisons de la violence vécue seraient mises en évidence, et 
l’importance des jeux vidéo dans ces événements seraient minimisées dans une majeure partie 
des cas, et les représentations des enseignants s’en modifieraient certainement d’après nous. 
Mais pour réaliser ce travail, il serait d’abord important de savoir si notre conclusion, voulant 
que plus un enseignant est confronté à la violence scolaire, plus il cherchera à donner de 
l’importance à des facteurs divers pouvant entrer en jeu dans l’émergence de cette violence, 
comme des facteurs individuels, familiaux, sociaux ou scolaire (Mabilon – Bonfils, 2005), et 
donc également l’influence des jeux vidéo, se vérifie. 
Pour se faire, il serait utile de créer une étude de plus grande envergure, englobant d’autres 
facteurs potentiellement générateurs de violence. Pour commencer, il serait intéressant de voir 
si leurs représentations sont les mêmes lorsqu’il s’agit d’autres médias, comme par exemple 
les films regardés, les séries, les livres lus ou encore la musique écoutée par le jeune. Dans un 
deuxième temps, nous pourrions même envisager d’élargir encore le champ de recherche en 
incluant les causes de Mabilon – Bonfils (2005) citées précédemment: causes individuelles, 
causes familiales, causes sociales et causes scolaires. Cela nous permettrait de définitivement 
savoir si notre hypothèse est vérifiée. 
Pour terminer, nous avons réalisé tout au long du travail que la principale cause de difficulté, 
lorsqu’il s’agit de déterminer si nos résultats furent probants ou non, fût plus que clairement la 
petitesse de notre échantillon. Dès lors, mener cette étude à plus grande échelle, en incluant 
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les enseignants de tous degrés, de toutes branches, de tous âges et de tous établissements, 
permettrait de dresser une image beaucoup plus nette de la situation des représentations des 
enseignants vaudois quant au lien entre usage de jeux vidéo par un jeune et comportements de 
violence scolaire. De plus, comme le système scolaire suisse suit aujourd’hui la voie de 
l’harmonisation, il serait des plus intéressants de comparer les résultats de notre canton à ceux 
d’autres cantons romands, voire de Suisse allemande. Cette étendue des recherches 
permettrait de savoir si le problème peut être adressé de manière homogène à travers le pays 
ou si, au contraire, certaines spécificités régionales devraient être prises en compte. 
Nous terminerons ce travail sur une note positive, qui contredit quelque peu Debardieux et 
Fotinos (2012) qui relevaient l’importance de la dégradation du climat scolaire en général, en 
rappelant que, bien que la violence scolaire existe, elle ne semble pas être un problème majeur 
de notre système scolaire. Bien sûr, certaines réponses de nos enseignants prouvent que des 
comportements choquants peuvent avoir lieu dans nos écoles, qu’ils ne doivent, de loin, pas 
être ignorés, mais que globalement, nos répondants ne vivent pas dans un environnement où 
la violence est un problème récurrent. Bien entendu, plus nos enseignants seront au clair avec 
les facteurs pouvant potentiellement générer des comportements violents chez leurs élèves, 
plus ces événements pourront être gérer. Cependant, de nombreux comportements cités par 
nos répondants étaient déjà présents du temps de nos grands-parents, qui eux même 
cherchaient déjà à comprendre quels facteurs pouvaient bien dérégler ces jeunes. Les jeux 
vidéo, bien que n’étant certainement pas complètement inoffensifs, ne sont pas non plus à 
diaboliser, semblerait-il. De fait, en nous basant sur nos résultats, il apparait que les 
enseignants auraient tendance à incorporer les jeux vidéo dans un ensemble plus vaste de 
causes sociales, au sens de Mabilon – Bonfils (2005) et d’ainsi relativiser leur impact direct 
sur la violence scolaire. Il est important, comme pour toute chose, que nos élèves soient 
éduqués à leur sujet, et principalement lorsque l’on connait la facilité d’accès des contenus 
non appropriés à leur âge. Cependant, il serait dommage d’occulter les aspects bénéfiques de 
tels moyens potentiellement éducatifs cité par Kearney et al. (2009) sous le couvert que 
certains jeux peuvent, eux, être inadaptés et potentiellement créateurs de problèmes. Nous 
encourageons donc tous les enseignants à se pencher sur les jeux vidéo pouvant être 
bénéfiques à leur pratique enseignante, car nous avons remarqué dans notre étude que peu 
d’entre eux les utilisent à ce jour, ceci pouvant également montrer les jeux vidéo sous un 
aspect différent à leurs élèves qui, qui sait, pourraient modifier eux aussi leurs représentations 
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des jeux vidéo, et ainsi être des cibles moins faciles pour les contenus inappropriés des jeux 
vidéo de leur quotidien. 
 
  
52 
 
Liste des références 
Anderson, C.A. & Bushman, B.J. (2001). Effects of violent video games on aggressive 
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial 
behavior: a meta-analytic review of the scientific literature. Psychological science, 12 (5), 
353-359. 
Anderson, C.A. & Dill, K.E. (2000). Video games and aggressive thoughts, feelings, and 
52ehavior in the laboratory and in life. Journal of personality and social psychology, 78 (4), 
772-790. 
Debardieux, E. (2006). La violence à l’école, entre exagération et méconnaissance. 
INES/OND – Rapport 2006, 443-452. 
Debardieux, E. & Fotinos, G. (2012). Violence et climat scolaire dans les établissements du 
second degré en France. Une enquête quantitative de victimisation auprès des personnels de 
direction des lycées et collèges. Bordeaux : Observatoire international de la violence à l’école. 
Dubet, F. (1997). A propos des violences à l’école. Les Sciences de l’éducation, 30 (2), 119-
129. 
Dumont, V. (2011). La définition de la violence à l’école en débat. Centre d’expertise et de 
ressources pour l’enfance, 13. 
Editorial (2014). Mauvaise approche. Le Temps, 09.03.2014. En ligne: 
https://www.letemps.ch/opinions/2014/03/09/mauvaise-approche. 
Ferguson, C.J. (2007). The good, the bad and the ugly: a meta-analytic review of positive and 
negative effects of violent video games. Psychiatr Q, 78, 309-316. 
Gani, C. (2003). Les chiffres de la violence dans le milieu scolaire surprennent 
désagréablement le canton de Genève. Le Temps, 14.10.2003. En ligne : 
https://www.letemps.ch/suisse/2003/10/14/chiffres-violence-milieu-scolaire-surprennent-
desagreablement-canton-geneve. 
HAPPYneuron. (2016). Le traitement visuo-spatial. En ligne 
http ://www.happyneuron.fr/cerveau-et-entrainement/visuo-spatial, consulté le 27 avril 2016. 
53 
 
Kearney, C., Van der Berghe, W. & Wastiau P. (2009). Quels usages pour les jeux 
électroniques en classe ? Principaux résultats de l’étude. Rapport de synthèse. Bruxelles : 
European Schoolnet. 
Le Temps S.A.. (2010). Charte rédactionnelle, Version 3.0. En ligne : 
https://www.letemps.ch/sites/default/files/charte_v3_2010.pdf. 
Mabilon-Bonfils, B. (2005). L’invention de la violence scolaire. Toulouse : ERES. 
Mouchabac, S. (2008). Effet des jeux vidéo violents sur le comportement : quels mythes et 
quelle réalité ?. La Lettre du Psychiatre, 4 (3-4), 87-90. 
Mouvet, B., Jardon, D. & Munten, J. (2000). Comprendre et prévenir la violence à l’école. 
Inventaire des mesures de prévention et d’éradication des causes de la violence à l’école en 
Communauté française et dans d’autres pays. Comprendre et prévenir la violence scolaire – 
Rapport final (août 2000). 1-15. 
Office fédéral de la statistique (OFS), Section Criminalité et droit pénal. (2016). Statistique 
policière de la criminalité (SPC), Rapport annuel 2015. Neuchâtel : Office fédéral de la 
statistique (OFS). 
PEGI S.A.. (2013). Annual report. En ligne 
https ://issuu.com/pegi/docs/annual_report2013 ?e=1450907/7758375, consulté le 26 avril 
2016. 
PEGI S.A.. (s.d.). Définition du PEGI. En ligne http ://www.pegi.info/fr/index/id/75/, consulté 
le 26 avril 2016. 
PEGI S.A.. (s.d.). Faits et chiffres. En ligne http ://www.pegi.info/fr/index/id/72/, consulté le 
26 avril 2016. 
Police cantonale vaudoise. (2015). SPC – Statistique policière de la criminalité, Rapport 
annuel 2014. Lausanne : Direction Prévention et Communication. 
Police cantonale vaudoise. (2016). SPC – Statistique policière de la criminalité, Rapport 
annuel 2015. Lausanne : Direction Prévention et Communication. 
Schmoll, P. (2003). Les jeux vidéo violents : un espace de médiation. Cultures en mouvement, 
60, 46-49. 
54 
 
tpi (2016). L’école prête à donner un coup fatal à l’insécurité. 20 Minutes, 22.09.2016. En 
ligne : http://www.20min.ch/ro/news/geneve/story/28985016 
van Honsté, C. (2013). La violence à l’école : de quoi parle-t-on ?[pdf]  Repéré à  
http ://www.fapeo.be/la-violence-a-lecole/ 
Wikipédia. (2016). Canton de Vaud. En ligne https ://fr.wikipedia.org/wiki/Canton_de_Vaud, 
consulté le 21 novembre 2016. 
Wikipédia. (2016). District de la Broye-Vully. En ligne 
https ://fr.wikipedia.org/wiki/District_de_la_Broye-Vully, consulté le 21 novembre 2016. 
Wikipédia. (2016). District de Lausanne. En ligne 
https ://fr.wikipedia.org/wiki/District_de_Lausanne, consulté le 21 novembre 2016. 
Wikipédia. (2016). District de Lavaux-Oron. En ligne 
https ://fr.wikipedia.org/wiki/District_de_Lavaux-Oron, consulté le 21 novembre 2016. 
Willemse, I., Waller, G., Genner, S., Suter, L., Oppliger, S., Huber, A.-L. & Süss, D. (2014). 
James – Jeunes, activités, médias – enquête Suisse. Zurich : Haute école des sciences 
appliquées de Zurich (ZHAW). 
 
 
 
  
55 
 
Références des illustrations 
Page 1 : Assassin’s Creed 3, tirée de : http://detechter.com/wp-
content/uploads/2013/09/assasins_creed.jphttp://detechter.com/wp-
content/uploads/2013/09/assasins_creed.jpg 
Page 19 : Tomb Raider, tirée de : https://i.kinja-img.com/gawker-
media/image/upload/dczqheiyubvbdcvpvhfa.jpg 
Page 24: Injustice, Gods Among Us, tirée de: 
http://www.journaldugamer.com/files/2013/09/Harley1200.jpg 
Page 45: The Last Of Us, tirée de: http://theglobalpanorama.com/wp-
content/themes/_stylebook/timthumb.php?src=http%3A%2F%2Ftheglobalpanorama.com%2F
wp-content%2Fuploads%2F2014%2F03%2FThe-Last-of-
Us.jpg&q=90&w=795&h=470&zc=1 
Page 51: Witcher 3, tirée de: 
http://www.gamelove.com/sites/www.gamelove.com/files/news/listing/guide-et-astuces-the-
witcher-3.jpg 
Page 54 : Batman, Arkham Knight, tirée de 
http://www.gamelove.com/sites/www.gamelove.com/files/news/listing/batman_arkham_knig
ht_-_le_retour_sur_pc_date.jpg 
  
56 
 
Annexes 
Tableaux et graphiques 
Années d’expérience de l’enseignement des répondants : 
 
Figure 12 Années d’expérience dans l’enseignement des répondants 
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Disciplines enseignées par les répondants : 
Discipline Pourcentage des répondants l’enseignant 
Mathématiques 51.7% 
Géographie 31% 
Français 24.1% 
Sciences 24.1% 
Citoyenneté 20.7% 
Histoire 20.7% 
Anglais 13.8% 
Economie et droit 13.8% 
Allemand 10.3% 
Italien 10.3% 
Latin 6.9% 
Travaux manuels/ACT 3.4% 
EPS 3.4% 
Education nutritionnel 3.4% 
Arts visuels 0% 
Musique 0% 
Autre 17.2% 
Tableau 13 Disciplines enseignées par les répondants 
District d’enseignement des répondants : 
 
Figure 13 Distribution des répondants par district d’enseignement 
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Représentations des répondants quant à l’impact des jeux vidéo violents et non violents 
sur certaines caractéristiques d’un jeune y jouant : 
Comportement impacté 
Impact d’un jeu vidéo non 
violent  
Impact d’un jeu vidéo violent 
Comportements agressifs 0.44 -1.08 
Relations sociales -0.17 -1.29 
Pensées agressives 0.43 -1.15 
Excitation psychologique 0.16 -1.12 
Résultats scolaires -0.38 -0.95 
Capacités intellectuelles 0.39 -0.34 
Moyenne : 0.14 -0.99 
Tableau 14 Impacts des jeux vidéo non violents et violents sur les comportements de jeunes y jouant 
Représentations des répondants quant à l’impact des différents contenus des jeux vidéo 
sur la propension à la violence chez les jeunes : 
Contenu 
Impact de ce contenu sur la propension à la 
violence chez les jeunes 
Violence -1.38 
Langage grossier -1.41 
Peur -0.84 
Sexe -1.17 
Drogue -1.00 
Discrimination -1.44 
Jeux de hasard -0.58 
Jeu en ligne -1.00 
Tableau 15 Impacts des contenus de jeux vidéo violents sur la propension à la violence chez les jeunes 
Jugement des répondants quant à la fréquence d’événements violents au sein de leurs 
établissements : 
Types d’événement violent Fréquence au sein de l’établissement 
Violence envers le matériel scolaire 1.69 
Violence verbale 2.38 
Violence physique 1.45 
Violence psychologique 1.94 
Violence sexuelle 0.76 
Moyenne 1.64 
Tableau 16 Jugement des répondants quant à la fréquence d’événements violents au sein de leurs établissements 
Pourcentages de citation des événements violents au sein des établissements des 
répondants, par type de violence : 
Type d’événement violent Pourcentage de répondant l’ayant cité 
Violence physique   
Violence verbale 27.59% 
Violence psychologique 24.14% 
Violence envers le matériel scolaire 13.79% 
Violence sexuelle 3.45% 
Tableau 17 Pourcentage de citation des événements violents au sein des établissements des répondants, catégorisés par 
type de violence 
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Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par les jeunes et violence 
scolaire en fonction de l’expérience de la violence scolaire au sein de l’établissement du 
répondant : 
 
Figure 14 Représentation du lien entre jeux vidéo violents et violence scolaire en fonction de l’expérience de la violence 
scolaire au sein de l’établissement du répondant 
Jugement des répondants quant à la fréquence de leur implication indirecte dans des 
événements violents : 
Type d’événement violent 
Fréquence d’implication 
en tant que tierce 
personne 
Fréquence 
d’implication 
directe 
Violence envers le matériel 
scolaire 
1.32 0.86 
Violence verbale 2.11 1.32 
Violence physique 0.96 0.89 
Violence psychologique 1.29 0.89 
Violence sexuelle 0.18 0.11 
Moyenne 1.17 0.81 
Tableau 18 Jugement des répondants quant à la fréquence de leur implication indirecte dans des événements violents 
  
60 
 
Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par les jeunes et violence 
scolaire en fonction de l'expérience d'implication indirecte dans des situations de 
violence scolaire du répondant : 
 
Figure 15 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
l'expérience d'implication indirecte dans des situations de violence scolaire du répondant 
Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence 
scolaire en fonction de l'expérience d'implication directe dans des situations de violence 
scolaire du répondant 
 
Figure 16 Représentation du lien entre usage de jeux vidéo violents par un jeune et violence scolaire en fonction de 
l'expérience d'implication directe dans des situations de violence scolaire du répondant  
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Mots clefs 
Jeux vidéo – Violence scolaire – Représentations – Enseignants – Vaud 
Résumé 
Au travers de ce travail sont étudiées les représentations d’enseignants de l’école obligatoire 
vaudoise quant au lien entre utilisation de jeux vidéo par un élève et propension à la violence 
scolaire. Ces représentations seront mises en regard de l’expérience de la violence scolaire de 
l’enseignant, ainsi que de certaines de ses caractéristiques personnelles. 
Nous mettons en évidence que certains facteurs, tels que l’expérience de la violence scolaire, 
l’expérience professionnelle, la discipline enseignée, l’origine sociale, le sentiment 
d’insécurité, la proximité avec les jeux vidéo ou l’intérêt de l’enseignant pour les jeux vidéo 
vont influencer ses représentations de l’importance des jeux vidéo dans l’émergence de 
comportements violents chez les élèves. 
Il ressort de cette étude que les enseignants auront une tendance marquée à construire leurs 
représentations en fonction de faits et d’événements vécus. Ainsi donc, plus un enseignant 
aura été confronté, tant au cours de sa carrière que dans sa vie privée, à des situations de 
violence, plus il jugera les jeux vidéo comme facteurs potentiellement générateurs de 
comportements violents. Dans le même ordre d’idée, plus un enseignant s’intéressera aux jeux 
vidéo, tant à titre privé que professionnel, moins il leur donnera d’importance dans ce 
mécanisme. 
En revanche, à l’exception de l’origine sociale, les facteurs personnels, comme par exemple 
l’âge ou le sexe, n’auront pas d’influences sur les représentations de l’enseignant. De même, 
la sensibilité de ce dernier à la violence, qu’elle soit scolaire ou propre aux jeux vidéo, n’aura 
également aucune influence sur ses représentations. 
